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Bombahír! Készülöfélben van Chuck 
Rock; a pókhasú: ősember fiának 
kalandjait feldolgozó Son.Of Chuck. 
Az. ifjú titán. népszérű apja nyom- 
dokaiba kíván lépni, amiről "a" Core 
Design programozói is goridoskod- 
nak, mivel olyan: figurát találtak ki 
főszereplőnek; amitől mindenki 
fetrengeni fog a nevetéstől. Az alap- 
sztori sem pite: az örég Chuck elnyérvé 
szíve hölgyét, Opheliát, boldog családi 
életet él, sőt vállalkozást alapít. : Re- 
mekül megy. a bolt, a Fjord Motors (1) 
autókereskedés fényes jövő előtt áll, 
ezért elhatározzák kedvesével, hogy 
bevállalnak egy bébit. A poronty an- 
nak rendje s módja szerint meg is 
érkezik, szépen cseperedik, minden 
olajozottan halad. Viszont a konku- 
rens cég, a Datstone ügyvezető 
igazgatója, Brick Jagger: ferde szem- 
mel nézi Chuck boldogságát és piaci 
részesedésének növelése érdekében 
elrabolja őt. Az apjához" rügaszkodó 
Chuck Junior ném nézheti tétlenül apja 
fogságba Mk ezért "VII be back" 
felkiáltással relhagyja otthonát és a 
fater segítségére indul. Innentől 
kapcsolódunk be mi is a történetbe: az 
apró fiúcskát kellirányítanúnk az öt fő 
és négy kiegészítő pályán keresztül. Az 
előzetes alapján grafikailag és hangef- 
fektileg maximális áttörést. hoz a prog- 
ram, hangulatilag pédig minden eddigi 





s 
4 
sé 
mi 
; 


stílusbeli társát lepipálja. Erről a követ- 
kéző számok valamelyikében egy 
teljes ismertető segítségével. is meg- 
győzünk benneteket. (Amiga) 


APsygnosis csak nem tud nyugod- 
tan ülni a bábérjain és újabb ötletekkel 
áll elő; most éppen a: motorverseny- 
szimulátorok terén. Prime Mover 
lesz a címe annak a hírek szerint for- 
radalmian új megoldásokat alkalmazó 
motoros játéknak, . aminek 
megjelenését a napokban jelentette be 
a nagyhírű softwareház. Hogy mi igaz 
a hírből, "azt" majd meglátjuk, de a 
közölt fotó. valóban iszonyúsdi- 
namizmust feltételez. A békaperspek- 
tíva nézőpont: szívdobogtató. pillana- 
tokat okozhat, mikor egy beláthatat- 
lan dombra hajtunk fel és főgalmunk 
sincs hogy mi .vár ránk: a bucka.másik 
öldalán: Információink szerint inkább 
a koncentráció és a taktika lesza játék 
fő mozgatórugója az eddigi nyomd a- 
gázt-és-huss " motívum helyett Az a- 
nyag előre láthatólag már március 
végén piacra kerül. (Amiga) 





Mostegy apró hír egy óriás játékról. 
APC tulajdonosok örömére hamarosan 
a boltokban lesz az Ultima Ünder- 
world II; az Origin fejlesztésében. A 


§. "vérbeli szerepjáték az első epizódhoz 


képest jelentősen. megváltozik: a 
külvilág képe nagyobb lesz, az-ikon- 





lista sokkal. áttekinthetőbbé válik, a 
kevésbé fontos információk eltűnnek a 
képernyőről. Az animáció a 386-os 
gépeken szívet gyönyörködtetően 

gyors lesz (a stílushoz képest). Lapzár- 
takor megérkezett a komplett verzió, 
úgyhogy reméljük, hogy már-a követ- 
kéz számban olvashattok róla bőveb- 

enis. 


Ragnarök címmel egy valódi 
újdonság; van megk a Mi- 


rage házatájáról. A táblás; játékok 
királya címre pályázik az anyag, és 
úgy látszik joggal. A sakkal ellentét- 
ben, ahol csak függőleges irányban 
állunk ellenféllel, szemben, itt vízszin- 
tesen is harcolnunk és" taktikáznunk 
kell; Minden. egyes figurának külön 
lépési és ütési jogosultsága van, ami 
jelentősen eltér a sakktól és akár egy 
külön rendszernek is felfoghatjuk. 
Többet nem sikerült kideríteni a prog- 
ramról, mert a demoverzió nem 
engedett játszani. Mindazonáltal csúcs 
a játék. (Amiga, PC) 


A C64-es rajongótábornak csak 
egyetlen új hírrel tudok szolgálni, 
hiszen az elmúlt két hónapban már 
annyi újságot közöltem velük, hogy 
mostanra teljesen kifogytam belőlük. 
Félig kész állapotban van a méltatlanul 
elfeledett Kangarudy második része. 
A segítségre szoruló állatok megmen- 
tője és istápolója, a teherautójával a 
világot beutazó kenguru újabb kaland- 
jait mutatja be a játék. A nagyfokú 
ügyességet igénylő epizódok kelleme- 
sen fr árstáb a vállalkozókedvű 
nagyérdeműt. (C64) 
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A MicroProse neve nemcsak a 
repülőgépszimulátorok "miatt vált 
híressé, hanem a stratégiai játékok 
kedvelőinek szeme is felcsillan e név 
hallatán. Most ismét nekik próbáltak 
kedveskedni, és egy történelmi alapú, 
akció-stratégia eposz demoját mutat- 
tákbe nemrég. A címe Fields Of 
Glory. A napóleoni időkbe repít vissza 
bennünket az anyag, belecsöppenve a 
Waterloo-i csata forgatagába. Három 
hadsereg között választhatunk: vagy a 
francia, vagy a brit, vagy az orosz 
csapatokat irányíthatjuk. A program 
állatira "eltalált újítása; hogy nem 
stilizált figurákat és ikonokat 
mozgatunk a harcmezőn, hanem ak- 
kurátusán megrajzolt apró lovasokat, 
tüzéreket és gyalogságot. (PC) 


Kicsi a hír, de bomba! Nem a legjobb 
szlogen, de más nem jutott az 
eszembe, hogy beharangozzam a 
Renegade legújabb büszkeségét, 
amiről még alig sikerült valamit 
megtudnom. A Ruff/N"Tumble a 
jágfágigsebb mászkálós-platform. a- 
nyag lesz, amit valaha is készítettek. A 
rosszcsont. fiúcska. annyira belevaló 
srác, hogy ellenség légyen a talpán, 
aki fel tudja vele venni a harcot. A 
hátterek fémes hatása külön emeli a 
játék fényét. A" megjelenése sajnos 
csak a második negyedévben várható, 
addig is kitartás! (Amiga) 





Az RPG rajongók a következő 
hónapokban csillapíthatják kiolthatat- 
lan étvágyukat, hiszen" még: egy 
klasszis játék megjelenése: várható a 
Thalion fejlesztésében, Ambermoon 





néven. Természetesen erről is azt han- 
goztatják programozói, hogy leg-lég- 
leg lesz a maga nemében. Igéretük 
szerint a szivárványszínek mellett 
olyan sebességet produkál a game a 
3D-barlangokban, hogy csak győzzük 
kapkodni. a szemünket az elsuhanó 
árnyak után. Ezt égy forradalmian új 
ritunnal érték el a fiúk, amit már "két 
éve kifejlesztettek, de még nem volt 
alkalmuk felhasználni". Ezt a szöveget 
nem az ujjamból szoptam, hanem Erik 
Simon, "a programozó nyilatkozta, 
ezért nem vállalok érte felelősséget. 
Ha már a fele igaz, akkor is nyert 
ügyünk van, mert a képeket elnézve, 
a játék minden "más alkotóeleme 
iszonyúan eltalált. Sajnos csak képi 
előzetest sikerült szerezni. róla, ezért 
más infót nem is tudok adni róla, ér- 
jétek be a brilliáns képpel. (Amiga) 


A fociszimulációk a SensiSoccer-nél 
megálltak a: fejlődésben, ezért 
valószínűleg pezsdítően fog hatni a 
löttyedt softwarepiacra az Ocean üd- 
vöskéje, a Premier Leage Football. 
Szigorúan arcade-foci lesz a PLE, 
semmi menedzselés, edzőtábor, 
hanem csak a bőr rugása a feladat. 
Beállítható lesz. a nézőpont 
(madártávlat, vagy. oldalnézet) és re- 
mek. action-replay funkció is emeli a 
színvonalat. Egy. újfajta. passzolási 
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metódust is rebesgetnek a fejlesztők, 
bár alapvetően:ők is a "lábhoz ragadó 
lasztiból" indulnak: ki. (Amiga) 
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Kedves szegedi és pécsi olvasóink ! 


Ezután már nem kell a fővárosba, 
esetleg külföldre. utaznotok, hogy 
beszerezzétek számítógépeiteket és 
a hozzá tartozó perifériákat. Feb- 
ruár 22-én ugyanis két újabb bolt- 
tal bővült égyre növekvő országos 
hálózatunk. 





6721 Szeged, Dugonics u. 9/A. 
Tel.: (62) 47-7070 
















Milyen jó is az, ha az embernek van egy / Ni 
hűséges társa, egy kutyája. Ez az állítás 
különösen igaz Lee-re, az Ocean új játékának ! 
a főszereplőjére. Lee-t ugyanis egy elég kelle- 
metlen nyavalya, a holákárusság gyötri. Azaz 
nem is annyira őt, 





hanem inkább a kutyáját. 4 
Hiszen amig Lee az igazak álmát alussza, addig / 
kutyájának feláll a szőr a hátán, Lee cseppet 414 
sem veszélytelen sétáitól. Ebből talán már min- 
denki kitalálta, hogy ránk természetesen a 
kutyus irányítása hárul. Az introban 
végignézhetjük, amint egy csendes éjszakán ! 
Lee ismét kikel az út yából, ebünk nem nagy úr 
örömére, s egy e séta veszi kezdetét. Ai 
játék dia; tehát, hogy Lee-t átvezessük épség- / 
ben a pálya másik végére. A háztetőkön sz 
mászkálva most már nem szabad felébreszteni 
őt, mivel tériszonya van. A képernyő tetején 
egy csik jelzi, hogy milyen mélyen alszik. Ez 
persze rohamosan csökken, ha Lee-t mondjuk 
összeveri egy kidobó ember, vagy elgázolja 
egy autó. Az ilyen eseményeket tehát lehetőleg 





kerüljük. Ha a csik elfogy, Lee azonnal 
felébred, és elhalálozik. A háztetők / 
j egmáseteset nem ey. síkban. van- 
É nak, így a szint ; 

18 leküzdésére. szü kségünk lesz ts lenyomására egy térképet kapunk, 
néhányszor fenékbe billenteni a gazdit 
(Tűz). Ennél nagyobb gondot fog ok- 

ozni a már említett kidobó ember," "s Em kis mászkálós játékkal van dolgunk. 

(vagy a sintér. Szerencsére azonban ! 
"1 kéznél van a baseballütőnk, amelyet ugrás 5 elől szerencsére egyre gyakrabban jelentet 
: közben, a tűzzel tudunk 


9 mint például egy hordót kell gurítani a csa- f 
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jelző táblával. Szokás szerint le- 
hetőség van néhány bónusz dolog 
begyűjtésére is. Ha esetleg gazdánkat 
szem elől tévesztettük, az "M" billentyű 





ülönbségek 





ahol megnézhetjük, hogy merre is 
sza csúszkál. Összegezve tehát egy remek 










" Az Ocean mostanában a tucattermékei 






A meg ilyen színvonalas programokat. A játék 
4 ötletei nagyon eredetiek (al a continue opció 
FT se semmi), s mindez szinte tökéletes 
1 kivitelezéssel párosult. Nem is szaporítom 
tovább a szót dicsérő jelzőkkel, inkább azt 
ajánlom: mindenki próbálja ki! 





igénybe 
venni. Ezen kívül még 
jó néhány kisebb feladatot kell elvégeznünk, , 





tornába, hogy Lee át tudjon rajta kelni, vagy. 64 
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DIZZY UTÓD ? 
Ra WILD WEST 
1 23 SEYMOUR 
bu a) A C64 tulajdonosok 
u valószínűleg is- 
BT merősként üdvözlik 
Seymovrt, aki holly- 
woodi kalandja után még mindig a film- 
világban kalandozik. Ezúttal a Vad- 
nyugatra látogat el a filmesekkel. 
1. SZINT 

Beszélgessünk az utunkba kerülő em- 
berkével, aki egy fenyegető levelet hagy 
hátra, természetesen mi vagyunk a 
címzettje. Clarától vegyük el a 
távkapcsolót (REMOTE CONTROL), és 
indítsuk el a kis repülőt. Ezt még gya- 
korolnunk kellett volna, alaposan 
összetörtük. Sebaj, vegyük ki az elemeket 
(BATTERY PACK), jók lesznek még 
valamire. Például a buszban ücsörgő em- 
ber kamerájába (PORTABLE MOVIE CAM- 
ÉRA), amit vigyünk a ház emeletén talál- 
ható sötét szobába. Kapcsoljuk le a vil- 
lanyt és jöhet a munka. Ha a filmet (CAN 
OF FILM) elhelyeztük a gépben, vihetjük 
is vissza jogos tulajdonosának. 

Vegyük magunkhoz a repülős 
szobában lévő széfből az égett papír- 
darabkát (SCRAP OF CHARRED PAPER). A 
fészerben talált zöld magokat (FEW 
MAGIC LOOKING SEEDS) pedig öntsük a 
trágyával teli edénybe. 

A pumpát (PLUNGER) a sötét szobában 
használjuk az eldugult mosdónál. Ju- 
talmunk egy indítókulcs (IGNITION KEY). 
A busz mellett álldogáló szellemnek adjuk 
a széfben talált papírt, mire vihetjük is 
Carahoz a virágot (STUNNING BEGONIA). 

Sétáljunk ki a helyiségből, majd vissza. 
Eddigre a lány megtalálja az elveszettnek 
hitt forgatókönyvet (WILD. WEST MOVIE 
SCRIPT). Ezt, a mikrofont (MICROPHONE), 
a reflektort (SPOTLIGHT), a fenyegető 
levelet (THREATENING NOTE) és a fészer 
tetején várakozó csapót (GROOVY MOVIE 
CLAPPERBOARD) pakoljuk be a buszba és 
már indíthatunk is... 


2. SZINT 


Keressük meg a 
seprűt (OLD BROOM) és 
az első házban takarít- 
sunk ki, jutalmunk egy 
vonatjegy (RAIL TICKET). 
Kopogtassunk a zöld 
ajtón addig, amíg meg 
nem kapjuk a kártyát 
(YOUNG SOUELCHY 
BLOB"S RAILCARD) és a 
dollárt (SHINY U.S. DOL- 
LAR). 

Az ezüst kulcsot (SILVER 
KEY) tegyük fel az órához (3-szor 
tűzgomb). A legutolsó házban csináltas- 
sunk magunkról fényképet (PASSPORT 
PHOTOGRAPH) a fehér ajtónál, amit a 
széken ülő embertől kell elkérnünk. Amíg 
nem sikerül, mindig visszamehetünk 
söpörni, újabb egy dollárért. A 
fényképen, a kártyával és a jeggyel 
szálljunk fel a vonatra... 

3. SZINT 


Sétáljunk el balra a sínek mentén, míg 
meg nem találjuk az ördögszekeret 
(PIECE OF TUMLEWEED). Dobjuk be a 
mozdonyba, a kis kocsiról vett szénnel 
(PIECE OF COAL) együtt. A kocsiban talá- 
lunk egy ollót (PAIR OF SURGICAL SCIS- 
SORS), egy ragtapaszt (ELASTOPLAST) (el- 
sősegély-csomagban) és egy harmonikát 
(HARMONICA). 

Ugráljunk fel a vagon tetejéről jobbra, 
és altassuk el a kígyót a hangszerrel. A 
csákány (PICKAXE) segítségével fejtsük ki 
az aranybánya bal szélénél a padlót. 
Vigyük magunkkal az ollót is, amiért egy 
fémdetektort (ORE DETECTOR) kapunk. 
Feljutni a már jól ismert szellem segít- 
ségével tudunk. A bánya jobb szélén meg 
is halljuk a csipogó jelzést, itt egy 
aranyrögöt . (GOLD  NUGGET) 
szerezhetünk. Vegyük meg az öreg cow- 
boytól a vödröt (BUCKET), majd ragasszuk 
be az alján lévő lyukat a ragtapasszal. 
Essünk le a vízhez úgy, hogy tárgyaink 
között a vödör az első helyen szerepeljen 
(lent már nem cserélhetünk). 
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Ezután a vizet töltsük a 
mozdony elejébe és gyújtsuk be 
az alagút előtt eldobott szivar (SMOUL- 
DERING CUBAN CIGAR) segítségével... 


4. SZINT 


A minket fenyegető bandita, jobb 
szórakozása nem lévén, felrobbantotta 
előttünk a hidat. Essünk le az üregbe a 
biztosítótűvel (SAFETY PIN) együtt. Itt egy 
furcsa emberkével találkozunk. Vegyük 
magunkhoz a whiskyt (CARTE OF 
WHISKY). Nézzük meg a halott indián 
sírját, majd menjünk be az utolsó sátorba. 
Jutalmunk két karra használatos 
úszógumi (SET OF WATER WINGS). A 
középső sátor elé tegyük le a whiskyt. A 
sírról emeljük el a békepipát (PIPE OF 
PEACE), és adjuk a középső sátor tulaj- 
donosának. Az úszógumi segítségével 
menjünk át a vizen és szedjük fel az úsót 
(STURDY SHOWEL). Ássunk a sírnál. Az itt 
szerzett bőrt (ANIMAL SKIN) tegyük az 
ásó helyére, és szöreteljük le a termést 
(HANDFUL OF STRAGE CROP). Ezt is adjuk 
be a középső sátorba a békepipa mellé, 
mire a jobb oldali sátorból szóba elegyed- 
nek velünk. Végre rábízhatjuk a banditát 
az indiánokra. Sikerrel teljesítettük 
küldetésünket... 
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Nemrég készült leírás az Acces legújabb kaland- 
játékáról, az Amazonról. Most egy kicsit visszautazunk 
az időben: néhány éve, amikor még kevés PC volt 
hazánkban, s az sem VGA-val... Akkortájt jelent meg 
a CD Amigára és PC-re. Megvizsgáltam a "szakirodal- 
mar", s észrevettem, hogy még nem jelent meg leírás 
erről az igen szép kort megért klassz játékról. Bár az 
irányítás még nem eléggé kifinomult, de elfogadható. 
A menürendszer egy icipicit hasonlít a Lucasfil- 
mekéhez: alul az igék, felül a kép, a kép felett 
pontjaink száma, s az idő. Look: nézni; Open: nyitni; 
Move: mozgatni; Get: felvenni; Use: használni; Goto: 
menni valahová; Talk: beszélni; Taste: ízlelni; 
Travel:utazni. A I/O menüt az F gombbal tudjuk 
választani. 

Keretsztorija valójában nincs is: egy kórházban 
ébredünk, szörnyű főfájással, semmire nem emlék- 
szünk, csak emlélfoszlányaink vannak. A hely inkább 
egy börtönhöz hasonlít: szótlan őrök, koszos falak, 
semmi ellátás. Valahol itt kapcsolódunk be a játékba... 

Miután felkeltünk, nézzük meg a betegkártyánkat 
az ágyon, mire emlékfoszlányok kezdenek derengeni 
egy orvosról, amint magyaráz az ágyunknál. Folytas- 
suk ténykedésünket valami hasznossal: vegyük fel a 
földről a bádogcsészét, majd az ágy alól a kulcsot. 
Csapjuk le a korsóval a falon mászkáló bogarat, majd 
amikor elhalad az ajtónk előtt az árnyék, szólítsuk 
meg. Most egy beszélgetés következik, amiben a 
következő igéket használhatjuk: Help:segítséget 
kérni; Hassle: vitatkozni; Pleasant: udvariasan 
beszélni; Bluff: hazudni; Ask about: kérdezni valakiről, 
ahol ismert nevek közül választhatunk; Offer: 
üzletelni; Leave: elmenni. Csak annyit mondhatok, 
hogy igyekezzünk kiszedni az összes nevet az il- 
letőből, amit tud, ezért próbáljunk végig minden 
stílust. 

Tehát az őrnél tartottunk: Ha mélyebben 
elcsevegünk vele kiderül, hogy bogárevő - úgyhogy 
ajánljuk is fel neki az előbb fogott bogarat, amiért 
cserébe valami gyanús kaját hoz. Vegyük fel a tálca 
mellől a kést, majd az ablak alól a vezetéket. Feszítsük 
fel az ablakot a kés segítségével, majd irány a 
párkány. Másszunk el a 2. ablakig, nyissuk ki és 
ugorjunk be rajta. Hagyjuk el ezt a szobát is, s így 
kijutunk a folyosóra. . Most sűrűn mentegessetek, ugya- 
nis az őr mindig köröz az emeleten, s így sokszor olyan 
helyzetbe kerülünk, ahonnan nincs menekvés, ezért 
megpróbálom érthetően leírni, hová menjünk az eme- 
leteken. Most a második emeleten vagyunk, az alsó 
vízszintes folyósón. Ennek a jobb oldali végében talál 
ható a raktár: emeljünk el egy lepedőt, s az ollót. Ha 
evvel megvolnánk, osonjunk el a felső vízszintes 
folyósóra, s nyissunk be a nagy kórterembe. Innen 
vegyük fel a CPR dummy babát, s a földről a fogast. 
Hogy ne bukjunk le, még fél egy előtt jussunk vissza 
a cellánkba, s fektessük az ágyunkba a műanyag 








babát. Miután végeztünk ezzel a hadművelettel, ke- 
ressük meg az alsó folyósó bal végén Barney szobáját, 
aki — mint később kiderül -- megszökött a kórházból. 
Toljuk el a falon a képet, olvassuk el a falra írt 
jegyzeteit, ötleteket kaphatunk a meneküléshez. De a 
lényeg a párnája alatt van: egy kulcs, ami egyben a 
szabadságlevelünk... Keressük meg az üvegablakos 
szobát, ami mögött egy ember szenved. Beszéljünk a 
távbeszélőbe, s ajánljuk fel neki a lepedőt, mire haj- 
landó szóba állni velünk. Kérdezzük ki mindenről, 
mire kiderül, hogy ő egy keleti diplomata volt, de 
útjában lehetett magasabb személyeknek. Barneyről 
elmondja, hogy állítólag talált egy National 
Geographicot, amiben a kórház alatti katakom- 
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barendszerről írnak. Hagyjuk is el a 2. emeletet, 
menjünk le az elsőre. 

Keressük meg azt a műtőt, ahol egy dobóka tábla van 
a falon, s húzzuk ki belőle az orvosi szikét. Keressük 
meg azt a műtőt, ahol egy doboz van, s benne egy 
elemlámpa. Ha ezekkel megvolnánk, keressük fel a 
doktort (szintén első emelet), s beszélgessünk el vele 
egy kicsit a szike segítségével. Kérdezzük ki minden- 
kiről, de a leglényegesebb, hogy megtudjuk annak a 
nevét, aki minket ide juttatott. Ezt a következőképpen 
érhetjük el: Bluff, Help, Hassle, Hassle. Ha evvel 
megvolnánk, vegyük le a falról a képet, olvassuk el a 
kódszámot alatta, toljuk el a könyveket a polcon, s 
nyissuk ki a széfet a kód segítségével. A pénzt ter- 
mészetesen vegyük magunkhoz. Ne felejtsük el 
felvenni az asztalról a slusszkulcsot, s beleolvasni az 
újságba s az írógépben lévő levélbe. Irány a 3. emelet, 
ahol keressük meg a raktárt (függőleges folyósó). 
Vegyük fel a feszítőrudat, feszítsük fel a ládát, s 
vegyük ki belőle a hegymászócuccot. Ja, itt találhatók 
az ominózus National Geographic-ek is. 

Ugyancsak ezen az emeleten menjünk be az 
öltözőbe, s a nálunk lévő kulccsal nyissunk ki az egyik 
szekrényt, vegyük ki belőle dolgainkat: irattárcánkat 
és egy csomagot. Húzzuk le a rongyot a padról, s egy 
újabb kulcsra lelünk, amivel egy másik szekrényt 
nyithatunk ki, s egy pár csizma tulajdonosai lehetünk. 
Végre! Irány a földszint, s nyissuk ki az ajtót kulcsunk 
segítségével... a kazánházba jutunk. Nyissuk ki a 
telefonvezetékes dobozt, s vágjuk el a drótokat az 
ollóval! Toljuk félre a szenet, vegyük ki alóla a 
csákányt, s vágjunk egy lyukat a falba. Labirintus 
következik, ami nem valami megeröltető. A lényeg, 
hogy jobbra s lefelé induljatok el. Ha minden jól megy 
eljutunk egy bortárolóba, ahol egy hulla fogad.. Néz- 
zük meg a vért, mire újabb emlékfoszlányok tűnnek 
elő emlékezetünkben... Mc Bain szobájában ülünk, 
valaki ránknyitja az ajtót.. Az arcát nem látjuk, de 
kétségtelen, hogy Mc Baint jött kivégezni. Barátunk 
három lövést kap, miközben ezt ordítja: Kapd el a 
Skorpiót! 

Visszatérve a jelenbe: nyissuk ki a ládát a pajszer 
segítségével, s vegyük fel a bort, majd a földről a 
rongyot. Toljuk el a ládát a fal mellől, töröljük meg a 
táblát a ronggyal, olvassuk el rajta a szöveget, amiből 
kiderül, hogy a gyors menekülés érdekében az alko- 
holcsempészek egy titkos kijáratot készítettek a tenger 
felé: az üvegtárolón 4 üveget kell megnyomni. Ezek a 
következők: első sor, első üveg, 2/4, 3/3, 4/3. Ha 
megnyílt a hordó-ajtó irány a szabadba... Másszunk 
fel a sziklafalon a csizma segítségével, a szirt tetejére 
dobjuk fel a hegymászószerkót, s mi kússzunk fel . A 
kórház előtt állunk, két kocsi társaságában: Nézzük 
meg az egyiket, mire újabb emlékeink törnek elő: Mc 
Bain szobájából kiugrottunk az ablakon át.. egy kocsi 
jön, s elüt bennünket. Egy fehér ruhás alakot is látunk 
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a másik autó mögött. Szálljunk be az autóba, s irány 
az otthonunk! 

Otthon. Toljuk el a párnát, s vegyük ki alóla a 
kulcsot, majd nyissuk ki vele a madár kalitkáját, s 
adjunk a papagájunknak egy kekszet az asztalról, 
mire ő elejti a fiókunk kulcsát, s mi felvehetjük azt. 
Nyissuk ki a fiókot, olvassuk el a benne levő papírt, 
ami a CAD rendszer kódszavát tartalmazza. Toljuk el 
a növényt, nyissuk ki a széfet mögötte, $ máris miénk 
a CAD. Nyissuk ki a konyhaszekrényt, vagyük ki belőle 
a szerelőkészletet, majd vessünk egy pillantást a 
földön heverő képre, s hagyjuk el lakásunkat. Utaz- 
zunk McBain lakására, s toljuk el a pajzsot a szobron. 
Vegyük fel a kulcsot az asztal mellől, helyezzük be a 
szoborba, mire a kályha elmozdul, s egy computert 
találunk mögötte. Kapcsoljuk be, nézzük meg a 
képernyőjét, majd vegyük fel a robbanószert a jobb 
alsó részéről. Tegyük el a könyvespolcon található 
dobozt, majd toljuk el a szekrényt, s a mögötte lévő 
széfet robbantsuk ki egy Explosive segítségével. 
Vegyük ki innen is a dobozt a dossziékkal, majd rakjuk 
el az asztalon található papírt, s analizáljuk a CAD 
segítségével. A papíron erős nagyításnál egy név tűnik 
fel: Rachel Akure... Ha evvel megvolnánk, irány Lisa, 
akivel beszélgessünk el mindenről, de legfőképpen 
segítséget kérjünk tőle. 

Repüljünk Izraelbe, s az ott lévő terroristának ajánl- 
junk fel 500 dollárt, a dossziékat és beszélgessünk el 
vele is mindenről (hazudás előtt nem árt menteni). 
Jutalmunk egy mérgezett nyilacska. Irány Egyiptom, 
repülővel. Itt egy sikátorban kötünk ki, ahol a követ- 
kezőket tegyük: nyissuk ki a szemetest, s másszunk 
bele (közben vigyázzunk; nehogy elkapjon minket az 
itt járkáló nehézfiú). A szemetesből dobjuk meg az őrt 
a nyilacskával, mire ő elájul, s mi ki tudjuk kérdezni 
(mindenről!!) Megvan a Black December ter- 
rorszevezet címe. Irány az a hely! Elég fúra egy 
környék. Vegyük fel a katapult mellől a követ, a 
fadarabot, majd az utóbbit használjuk a katapulton. 
Húzzuk meg a kart, tegyük be a követ a katapultba, 
s amikor jönne az őr akadékoskodni, tűz! Menjünk be 
a következő szobába, s bújjunk el a számítógép mögé. 
Rakjunk egy robbanószert a computerre, s úgy időzít- 
sünk, hogy az őr robbanjon. A széffel ne is próbálkoz- 
zunk, majd később visszatérünk rá. Analizáljuk a fotót 
a CAD-al, amit az őr kezében találunk. Nézzük át a 
CAD -ban Jacke és Carlos adatait. Irány Barcelona! 
Carlosnak adjunk pénzt, mire egy tolvajkulcshoz ju- 
tunk. Előbb beszélgessünk el vele (Bluff, Bluff, Pleas- 
ant, Help), s ezután kérdezhetjük őt már nyugodtan 
mindenről. Térjünk vissza a Fekete Decemberhez, s a 
tolvajkkulccsal nyissuk ki a széfet, s analizáljuk . a 
CAD-al az üzenetet... 

Irány Itália! A Golden Desire bárban találjuk ma- 
gunkat a bárpult előtt, két úr társaságábnan. A pulton 
heverő újságot olvassuk el, majd lépjünk be a bár belső 
termébe, ahol egy hiányos öltözetű hölgy bájaiban 
gyönyörködhetünk. Várjuk meg, amíg a kidobó fiú 
elhúzza az ajtó elől a csikot, s akkor osonjunk be az 
öltözőbe. Ha bejutottunk tegyük a következőket: 
vegyük le az ajtó tetejéről a kulcsot, aminek a segít- 
ségével ki tudjuk nyitni az ékszeres dobozkát. Nagy 
meglepetés: a dobozban egy másik kulcsra lelünk, 














amivel viszont a fiókot tudjuk 
kinyitni. A fiókban egy 
levélre lelünk, amit 
analizáljunk 


is a 
CAD-el. 
Vegyük 
fel a dobozt 

a földről, 
majd keressük 
fel a bárost, s 
beszélgessünk el 
vele mindenről! Ha 
evvel is megvolnánk, 
irány Buzz Brehenev. Ajánl- 
junk fel neki 300$-t, majd 
kérdezzük ki mendenről (2 "Hassle 
előtte!). Miután megtudtuk Scorpio 
címét, keressük fel őt. Kérdezzük ki mindenről, majd 
távozzunk. A CAD-ünkön egy üzenet vár Lisától: olvas- 
suk el, majd keressük fel Rómában. Hasznos infót ad 
Ovinnékről, akiket Rómában találunk meg. Beszél- 
gessünk el velük, majd mentsünk állást, s irány. a 
Colosseum, ahol Ababashhal találkozunk. Persze 
kelepcébe csaltak bennünket! Egy cellában, fejjel le- 
felé lógva egy tigris társaságában találjuk magunkat. 
Várjuk meg, amíg leszakad a kötél, majd sétáljunk be 
a ketrecbe, s amikor utánunk jön a cica, fussunk ki, s 
húzzuk meg a kart, mire a tigris bennragad. Mozdítsuk 
el a csontokat, vegyük ki alóla a kampót, s a földről a 
kötelet. Dobjuk fel a faloromra a kötelet a kampóval, 
s másszunk be az ablakon, ami mögött egy kín- 
zókamra áll, s benne egy rab. Vegyük fel a sarokból 
cuccainkat, majd a rab mellöl a botot. Olvassuk el az 
újságot az asztalon, húzzuk el a földön heverő zacskót, 
s szedjük fel az alatta lévő képeslapot. Analizáljuk az 
utóbbit a CAD-el, s keressük meg rajta a kis fekete 
pontot. Mielőtt elhagynánk a szobát, vegyük magunk- 
hoz a fénymásolatokat az asztalról, majd nyomjuk 
meg a rab jobb térde mellett lévő követ, majd a 
megnyílt ajtót nyissuk ki, s távozzunk. Olvassuk el a 
CAD-ünkön küldött üzenetet Lisától, majd irány Bel- 
grád, Jugoszlávia. 

A vonaton szedjük fel a telegrammot, amit Gina írt 
Jackalnak. Menjünk el a lakókocsikig, s nyissunk be 
az elsőbe: egy hulla fekszik a poggyásztartóban... 
Keressük meg a papot, azaz a reverendába öltözött 
Jackalt, a főterroristát. Beszélgessünk el vele (nem árt 
előtte menteni, majd Bluff), menjünk át a mellette lévő 
lakókocsiba, várjunk egy percet, s térjünk vissza Jackal 
hálókocsijába. Az altatókat (knockout pills) tegyük a 
kajájába, majd húzzunk vissza a másik kocsiba. Ismét 
várjunk egy kicsit, majd nézzük meg mi történt 
barátunkkal... Vegyük magunkhoz az aktatáskát 
100.000 $-al, majd a fickó ruháit is! Ne felejtsük el a 
poggyásztartóból kivenni a szerelőkészletet. Keressük 
meg a poggyászkocsit, s az előbb szerzett készlet 
segítségével riyissuk ki a nagy fekete poggyászt, s 
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ki belőle a 
robbanószert... 
Már meg is"érkeztünk 
Párizsba. Ginának. hazudjunk 
(Bluff), majd adjuk át a 100.000 $-t 
(Attache), erre Gina lekísér valami gyanús 
helyre minket, mi pedig szabadon ügyködhetünk. 

A csatornában vagyunk. Menjünk be a második 

szobába, majd vegyük fel a sarokból a fogaskereket, 
s vigyük el az első szobában lévő gépezethez, s he- 
lyezzük fel rá. Ha evvel megvolnánk, indítsuk be a 
gépet a kapcsolókkal, s irány a másik szoba, ahol a víz 
útját eltorlaszolta a gát, s mi szabadon átkelhetünk 
rajta a másik oldalra. Menjünk fel a létrán, s egy egész 
kulturált szobában találjuk magunkat. A jobb oldali 
ajtóra rakjuk fel a plasztikot, s várjuk meg, amíg 
berobban az ajtó, majd menjünk be. Bent toljuk el az 
elefántot, s nyomjuk meg a mögötte lévő követ.. 
Elérkeztünk a játék végéhez: a csavarhúzónkkal 
(screwdriver) csavarjuk ki a 4 csavart a bomba hát- 
lapjáról, majd a vezetékek mellet lévő kapcsolókat 
állítsuk át: a piros melletti pöcök lefelé álljon, a kék 
jobbra, a zöld melletti pedig balra. Ha evvel megvol- 
nánk, vágjuk el a vezetékeket a drótvágó segítségével: 
először a zöldet (alsó), majd a pirosat, s végül a kéket 
középen... Egy kis utójáték: fény derül a Mc Bainnnal 
töltött este minden szereplőjének kilétére. Lisa is lele- 
pleződik (szép kis meglepetés), s a Black December 
terrorszevezet lebukik. 
Ha a Countdown mostanában jelent volna meg, 
biztosan nagyobb híre lenne. A sztori klassz, a 
kalandötletek prímák, de egészében még kicsit kifor- 
ratlan. Mindenesetre. amíg a Maniac Mansion 2-re 
várunk, ez is megteszi. 
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A legújabb kazettás programok megrendelhetők a Proszolg-tól 


PROGRAM 
ALIEN STORM 
ALIEN WORLD 
AMAZING SPIDERMAN 
ATOMIC ROBOKID 

BACK TO FUTURE II 

BACK TO FUTURE III 
BADLANDS 

BARBARIAN 2 

BASKET PLAYOFF 

BATMAN MOVIE 

BATTLE COMAND 
BETRAYAL 

BEVERLY HILLS COP 

BIG GAME FISHING 

BLACK HORNET 

BLUE ANGELS 

BOBO 

BOD SOAUAD 

BONANZA BROS 

BUDOKAN 

BUFFALO BILLS RODEO 
CABAL 

CATALYPSE 

CHAMBERS OF SHAOLIN 
CHAMP. EUROPE FOOTBALL 
CHASE H. O, II 

CHIP:S CHALLENGE 

CHUCK ROCK 

CISCO HEAT 

CLIK CLAK 

COOL CROCK TWINS 

COOL WORLD 

COVERGIRL STRIP POKER 
CRACK DOWN 
CREATURES 
CREATURES 2 
CROWN 

DARKMAN 

DAYS OF THUNDER 
DICK TRACY 

DIE HARD 2 
DOUBLE DRAGON 3 


DYLAN DOG 

DYNASTY WARS 
ELVIRA ARCADE 

EXILE 

EXTREME 

FIGHTER BOMBER 
FINAL BLOW 

FINAL FIGHT 

FIRST SAMURAI 

GEMX 
GHOSTBUSTERS II 
GOLDEN AXE 
GREMLINS 2 
GREYSTORM 
GULDKORN EXPRESS 
HAMMERFIST 

HOOK 

HUDSON HAWK 
IMPOSSAMOLE 
INDIANA JONES 3 
INDIANA JONES IV 
INDY HEAT 

IRONMAN OFF ROAD RACER 
JONNY OUEST 

JUDGE DREDD 
KATAKIS 

LAST BATTLE 

LAST NINJA II 

LAST NINJA III 
LOCOMOTION 

LOGO 

LOTUS ESPRIT 

LUPO ALBERTO 
MANCHESTER U. EUROPE 
MECHANICUS 

MERCS 

MIAMI CHASE 
MIDNIGHT RESISTANCE 
MONTY PYTHONS F.C. 
MOONFALL 
MOONWALKER 

MYTH 
N.A.R.C. 


NARCO POLICE 

NAVY SEALS 
NEURONICS 
NEVERENDING STORY II 
NIGHTBTEED 
NIGHTSHIFT 

NINJA RABBIT 

NINJA RABBIT 2 

NINJA SPIRIT 
OPERATION THUNDERBOLT 
OUTRUN EUROPE 
OVER THE NET 

P. P. HAMMER 
PITFIGHTER 

PLOTTING 

POTSWORTH 
PREDATOR II 


RAIBON ISLANDS 

RBI BASEBALL II 

RICK DANGEROUS II 
ROAD RUNNER "91 
ROBOCOD - JAMES POND II. 
ROBOCOP 

ROBOCOP 2 

ROBOCOP 3 

ROBOZONE 

RODLANDS 

ROLLING RONNY 
RUBICON 

SHADOW DANCER 
SHADOW OF THE BEAST 
SHUFFLE 

SKULL AND CROSSBONES 
SMASH TV. 

SPACE CRUSADE 
SPACEGUN 

SPEEDBALL 2 

SPIKE THE VIKING 

SPY WHO LOVED ME 

ST. DRAGON 

STEG THE SLUG 

STONE AGE 

STORMLORD 2 
STRATEGO 


PC-re, AMIGA-ra és C64-re a legújabb és legjobb 
pro ramokat megrendelheted a PROSZOLGTÓL. 
Ha bély vege ellátott válaszborítékot küldesz, 


listát kül 


ünk! Kérjük pontosan tüntesd fel 


géped típusát és a hozzá 
tartozó perifériáidat! 









STRIDER 2 

SU SWEET 

SUMMER CAMP 
SUPER SPACE INVADERS 
SUPREMACY 

SWIV 

SYSIPHUS II 

TEENAGE TURTLES II 
TERMINATOR II 

THE ADAMS FAMILY 
THE BLUES BROTHERS 
THE JETSONS 

THE SECOND WORLD 
THE SIMPSONS 

TIME MACHINE 

TOKI 

TOP CAT 

TOTAL RECALL 
TRANSWORLD 

TURBO CHARGE 
TURBO TORTOISE 
TURRICAN 

TURRICAN II 
VENDETTA 

VOLFIED 

WACKY RACES 

WINGS OF FURY 
WINTER CAMP 
WINTER SUPER SPORTS "92 


WRESTLE MANIA 


Minden játék utántöltős, turbós 
változat! Egy program ára 200 Ft, 
amely magában foglalja a kazetta 
árát is! Minden játék külön kazettán 
található! Szállítás utánvéttel a 
megrendeléstől számított egy héten 
belül történik, a postaköltség a 
megrendelőt terheli! Várjuk meg- 
rendeléseiteket a következő címen: 


"PROSZOLG 
1399 BUDAPEST PF: 636 





Ne felejtsétek el a megrendelésre 


ráírni: KAZETTA! 





AZ ELŐFIZETŐK 

A LAPPAL EGYÜTT MINDEN 
HÓNAPBAN MEGKAPJÁK A 
LEGÚJABB PROGRAMOK LISTÁJÁT. 


e NENNmmm met 


Feladó: Kovács Béla 





PROSZOLG 


VÁRJUK MEGRENDELÉSEIDET! 


1399 BUDAPEST, 
POSTAFIÓK: 636 








ház alábbiakban az 576: KByt 
! Számítástechnikai Magazin köz 
! véleménykutató körkérdésé 







Ivashatod. Kérjük, fiöjéltesen i l 
lvasd végig a kérdéseket, majd a j 
éleményednek leginkább meg- ! 


; felelő választ karikázd be. Ahol nem csak egy választ érzel helyénvalónak, ott többet is megjelölhetsz. Amennyiben szíveden viseled 
j a magyar számítógép-, és szoftverpiac ügyét, és még egy sorsoláson is részt akarsz venni, küldd el ezt a kérdőívet kitöltve az 576 j 
! KByte címére: 1389 Budapest, Pf: 132. A sorsoláson eredeti programokat nyerhetsz, ezért feltétlenül jelöld meg számítógéped I 
§ típusát. A nyereményekről az újságból értesülhetsz. 


1. Számítógéped típusa? 
A. C64 

B. AMIGA500 

C. PC 286 

D. PC 386 

D. egyéb (azaz: ) 


2. Kiszerelése? 
A. alap (floppy, TV...) 
B. bővített (monitor, memóriabővítő...) 
C. Full-extra (hangkártya, HD-RAM...) 


l 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

l 

I 

l 

I 

1 3. Ha tervezed, akkor 
! milyen számítógépet kívánsz 
I vásárolni a közeljövőben? 
I "A. Maradok a réginél 
I B. C64 

I  C. Amiga 500 

I  D.PC 286 

I 

l 

I 

l 

I 

[j 

l 

l 

l 

l 

I 

I 


E. PC 386 F. Egyéb (azaz: ) 


4. Kedvenc programjaid? 

A. Játék 

B. Felhasználói (rajz, szövegszerkesztő) 

C. Egyéb(azaz o) 
5. Honnan szerzed be a programjaidat? 

A. Számítástechnikai boltokból 

B. Programmásoló Szolgálatoktól 

C. Klubokból 
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Előfizetési 


6. Mennyi pénzt áldozol 
programokra havonta? 
A. 0-100Ft 
B. 101-500 Ft 
C. 501-1,000 Ft 
D. 1,001 Ft felett 


7. Mia a tapasztalatod a 
NEM EREDETI játékokról? 
A. Csak jó tapasztalataim vannak 
B. Néha bosszúságot okoznak 
C. Gyakori a hibás köztük 
D. Egyáltalán nem vagyok megelégedve velük 
8. Vettél-e már 
EREDETI programot valaha? 
A. Soha 
B. Ritkán 
C. Többször 
D. Csak azt veszek 


9. Mi jut eszedbe 
az EREDETI programokról? 
A. Megbízhatóság, amit meg kell fizetni 
B. Szép borító és kéziönyv 
C. Túl drága 
D. Minek az? 
10. Mennyi pénzt áldoznál egy EREDETI 
programra, ami 
minden igényedet kielégíti? 
A. Nem vennék 
B. 500 Ft-ot 


l 
C. 1.000 Ft-ot ! 
D. Akár 2,000 Ft-ot is, ha olyan jó j 
11. Milyen kategóriájú programra I 
költenél a leginkább? ] 
A. Kaland l 
B. Akció I 
C. Logikai l 
D. Stratégiai l 
E. Szimulátor l 
F. Egyéb (azaz. d) 
12. Honnan értesülsz a ! 
megjelenő új programokról? l 
A. Újságból (név szerint; 57; i 
B. Televízióból (műsor címe: ] 
13. Egyéb megjegyzésed (pl. szívesen [ 


látnád-e magyar nyelvű programok j 
ienjelenésát, SM.) a rstzttás esti I 


1341. Lenne-e kedved és tehetséged ! 
egy programozói gárdában dolgozni, ! 
mint grafikus, zeneszerző, l 
vagy mint programozó? I 
A Nem l 
B. Programozóként l 
C. Grafikusként l 
D. Zeneszerzőként i 

I 


Neved, cine és Eletkötöllk sss ussáss kes ééetmess as ms emiles ói 6 as e sléelalk e 4 ő ő élő algrérő elél laL ésa ő 418 ét "j 


akció 





MEGRENDELŐ 


Előfizetési díj: negyed évre: 380.-Ft [J 
félévre: 760.-Ft. (A 
egy évre: 1,520.-Ft 


Megrendelem az 576 KByte című lapot . . . . . . . példányban 
MEGTENdELŐINÉVE azé e s ezel e EE NN EST TE ÉAi 
CME zta ee aláb Et EEEN ÉSÉE GEO E E EÜ ÉS 
Vet EGEN ÁSOK STO NAT ESEL EZ NATA ÁS Irányítószám: 


Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot 
borítékban az alábbi címre feladni 
szíveskedjetek: 


576 KByte 
(COMGAME GMK) 
1389 Budapest 
Postafiók: 132 


576 
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Konami. Azt hiszem ez a név nem mond sokat 
a PC-tulajdonosoknak. Én is kételkedve néztem 
bele első játékukba, a Batman Returns-be. El- 
sősorban a mérete miatt keltette fel érdek- 
lődésemet: 17 mega. Ami ekkora, abban kell, 





hogy legyen valami... Egy kicsit azonban 
csalódtam benne. A grafikára nem lehet 
panasz, az animáció is klassz, de a játékmenet 
nem az igazi. Mindenesetre - gondolom - van- 
nak olyan Batman megszállottak, akik szívesen 
kutyulnának vele egy... 

kicsit, nekik szánom. ső? ; 1 

ezt a rövidke kis is- / 

mertetőt. A sztori a ; 

filmből ismert Bat. EPE 

cave-ben kezdődik, " 

hősünk. odujában. tl 

Körülötte mindenféle § 

gyanús computer, meg 

technikai talány. Bőveb- 34" 

ben: a játék irányítása 

egyedül az egérre kor- 3 

látozódik, s a batman-jelvényt a képernyő 
különböző pontjára mozgatva tudunk ezt-azt 
cselekedni (ilyenkor az ikon pirosra vált). Az 
Esc-vel léphetünk be az I/0 menübe: Save 
game - ments; Load - tölts; Return to Game - 
vissza a játékhoz; New game - új játék; Exit - 
kilépés; Advance 1 hour - 1 órát várni. A játék 
napokra tagolódik, és feladatainkat is naphoz 
és órához kötötten kell végrehajtani. Tehát 
valahol a barlangban tartottunk...nézzük-meg, 
mit tehetnék itt; Wayne Mayor: alvás, irány a 
következő nap. Vault: Itt bújhatunk egy másik 
denevérruhába, ha a mostani már elrongyo- 
lódott, illetve szerelhetjük fel magunkat fegy- 
verekkel (utility belt computer): Ha ezt választ- 
juk, ki kell jelölni mely fegyvereket viseljük 
magunkon. Grapple: kötéllövő, a házakon való 
mászkálásokhoz; Gauntlet: kesztyű, nem árt ha 
van a kötélmászásnál; Rope: kötél, lee- 
reszkedéshez;. Lockpick: álkulcs; Batarang 
(normál, Bolo s Sonic): bumeráng; Smoke s 
Knockout Gas: mérgező gázok; Scanner: scan- 
ner, kereső. Ha megvolnánk 8 dolog 
kiválasztásával, Exit, majd Leave vault, s 
megint a barlangban ácsorgunk. Main Com- 


puter: a számítógépünk, nézzük miket találunk. ..— 
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FE JAT AA 
JE [FALI ÖVE 
RETURNS 


itt: News broadcast: napi hírek, innen tudhatjuk 
meg miféle gondok vannak a városban, s hova 
mehetünk rendet tenni; Biographical database: 
ennek a gépnek több menüpontja van: Ci 
officals: a város vezetőinek neve arckép- 
pel és pontos leírással; Business 
leaders: mint az előbb, csak az 
üzleti élet személyeivel; Know 
criminals: ismert bűntettek; Per- 
sonto watch: vizsglati fogságban lévő 
személyek. Ha visszaléptünk (exit) a 
számítógépek közé, válasszuk a 
videot: itt filmeket tekinthetünk 

meg, amikhez a játék során ju- 
tunk. Play: lejátszani, exit: ki. Evi- 
dence: egy nálunk lévő tárgyat így 
sorolhatunk be az állományba: 
enter: besorolása; view: megvizs- 
gálása; extrapolat: kive- 
títése. Ha visszalépünk a 
barlangba a gépek közül, 
egy út marad még: a garázs (ga- 
rage). Batman beül a kocsijába, és 
a városban száguldozik. A kocsiban 
a következőket választhatjuk: 
Eject: kiugrás (—halál); itt is 
van TV-híradó, illetve a 
lényeg: a térkép. Itt 
clickeljünk a célpontra (ál- 
talában oda, amelyik helyszín nevét a TV-ben 
bemondták), s máris ott vagyunk. Batman ál- 
talában egy tetőt választ magának, ahonnan 
különféle kötelekkel leereszkedhetünk, illetve 
leugorhatunk. Lent az utcán aztán megy a 
bunyó, miközben a képernyő alján egy 
menüsor helyezkedik el: az autó ikonnc. a 
batmobilba szállunk vissza, az easy-normal- 
fierce (könnyű, normál, automata) -al a bunyó 
szintjét állíthatjuk, és az övön-most jelennel 
meg fegyvereink jelei. Ha rájuk 
dickelünk, Batman használja azokat. v ; 
Röviden ennyi, amit hirtelenjében össze 
tudtam hozni a Batman Returns -ről. Sajnos 

a sztori nem elég pergő az elején, de aztán 
beindulnak a dolgok: elrabolják a kormányzó 
lányát, elfeledett bűnözők tűnnek fel,.é 
likvidálásara mi feladatunk... 
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A CREST által kiadott "Crest 
Avantgarde" demoval kezdjük, 
ami lényegében nem más, mint 
a 4 éves szülinapi demójuk. 
CREST-hez híven, ismét egy 
csúcsszuper anyag került 
kezünkbe. 11 részből áll, plusz a 
note file. Fellelhető benne igen 
sok úgynevezett "worldrecord" 
is, ami sokak számára nagyon 
sokat dob a demón. ime néhány 
érdekesebb dolog, amivel a 
demo rendelkezik: 

- Fli scroll, Fli logo mozgatás, 
persze mindez sideborderen. 

- Jó minőségű interlace kép, ami 
a sideborderre is kiér 

- GULB (Graphics in Upper and 
Lower Border) -- interlace scroll 
(kb. 4x2-es) 

- 6 db 2x2-es megadyep (Dyppi- 
nator) 

és természetesen még egyéb 
érdekes részek, amelyek is- 
mertetésétől eltekintek. 

A demo érdekessége, hogy 
nagyon sok rész néha különböző 
formátumokbanjelentkezik be, 
pl.: másféle zenét hallhatunk, 
máshol van a scoll stb. De ami 
nekem előszr feltűnt, hogy az 
intro elindítása után átvál- 
toztatja a directoryt. 

Betalálás: 9599 

Második demónk egy finn csa- 
pat, a TOPAZ munkája, akik az 
AFLI bevezetésétől lettek is- 
mertek. A stuff neve "Problem- 
child He Knows Me", szintén a 
megademók kategóriájába sorol- 
ható a maga 9 részével. 


- Az első rész mindjárt valami 
érdekességgel, Fli upscroller 
benyomásával kezdődik. - 
Van benne egy nagyon mutató 





Üdv mindenkinek, -ismét 
itt a demo rovat megújított 
formában. Az újság vál- 
tozását követvén én is 
kénytelen voltam ezen az 
úton haladni, habár már 
régen gondolkoztam ezen 
az újításon. 

A lényeg az, hogy ezentúl 
(ha ti is úgy akarjátok) nem 
egy, hanem több demo lesz 
bemutatva, dióhéjban ter- 
mészetesen. Az értékelés 
is megváltozott, mostantól 


fogva "betalálás" alatt lesz 


és 90-os megjelenítésben. 
Sokan kérdeztétek, hogy 
miért csak kéthavonta 
jelenik meg a demo rovat... 
Nos, eredetileg havonta 
akartuk, de a technika 
ördögének közrejátszása 
miatt az utóbbi 4 hónapban 
csak 2 cikk jelenhetett 
meg. Remélhetőleg ezen 
sikerül változtatni és ezen- 
túl havonta olvashatjátok 
kedvenc (BURP!) rovato- 
tokat! 

Lássuk 
dozatunkat... 


mai első ál- 





3/4 képernyős Shadebobs, ami 
C64-en nemrég jött "divatba". 


-Szintén fellelhető egy Dycp 
Floffy, amire igen büszkék, de 
nekem személy szerint nagyon 
gusztustalannak tűnt. Lehet, 
hogy csak a demopart igen 
hiányos design-ja miatt, de 
summa summárum, igen po- 
csék. 

- A C64 történetében először, itt 
is látható egy 7 színű shadeplot. 
Egész pofás lett és itt a design is 
szinte tökéletes, habár nem 
szimpatizálok a  TOPAZ 
grafikusaival. 

- Valamelyik részben van egy 
teljesen ocsmány BRUCE WIL- 
LIS kép, ami a részt talán egy 
kicsit feldobja az egy writer, 
spriteokból kreálva. 

- Az end part egy 2x2-es border 
(felső 4 alsó) upscrollert rejt, 
amelyalattegy BEERLINE kép 
(16 színű) van. 

Betalálás: 7090 

Mára ez a két demo fért tar- 
solyunkba, többet nem írok, 
mert akkor már nem lenne elég 
hely a fényképeknek. 
Remélhetőleg nincs sok fatális 
hiba, habár ezt a cikket 39 fokos 
lázzal írtam, de nem akartam ma- 
radandó károsodásokat okozni 
nektek e cikk hiányával... 

Ha bármi észrevételed, ötleted, 
felesleges lemezed vagy bármi 
használható dolog birtokában 
vagy, akkor írj a szerkesztőség 
címére. A borítékra írjátok rá, 
hogy DEMO ROVAT vagy 
esetleg MR. WAX. 

So long... 


MR. WAX 
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j $ fűből is el tudjuk ütni a labdát. Ezután már ténylege- 


F 





Ez a golf egy kicsit más, mint a többi. Nemhiába 
foglalkozunk már három szám óta vele. Először még 
csak legendák keringtek róla, aztán megjött az 
előzetes, most pedig végre mind Amigára, mind C64-re 
megérkezett a végleges verzió, ami sok nyugati lap 
szerint is pályázhat a golfszimulációk királyi címére. 

. Nagy szó ez, mivel a Lenderbonrd óta nem igen 
" született hasonló sikerű golfprogram. A PGA Tour Golf 
gyors, de gyengécske a grafikája, a LINKS-nek bril- 
liáns a kivitelezése, de túlzott nehézsége miatt csak 
az igazán profik lelték örömüket benne. A Nick Faldo"s 
Golf viszont minden igényt kielégít, ezért kicsit 
belemélyedtem hát az apró labda bűvölésének rejtel- 
meibe és remélhetőleg használható ismertetőt rittyen- 
tettem a játékhoz. Az elemzés a C64-es változat 
alapján készült, a különbségeket az Amiga verzióhoz 
képest külön jelzem majd. 

Az első fontosabb opció a játéktípus kiválasztása. 
Kétféle lehetőség között választhatunk: STROKE PLAY, 
aminek a célja, hogy 18 menetből (illetve a 
s meghódítandó  HOLE-ból) álló kört minél kevesebb 
ütésből teljesítsük. A MATCH PLAY során menetenként 
kell ugyanezt elérni. A játékban két terület közül 
választhatunk, mindegyiken 18 lyukkal. Ezek után 
az ütőket (CLUB) tudjuk kijelölni. Maximum 14 ütőt" 
vihetünk magunkkal (Amigán csak 13-at), minimum 
hármat pedig ki kell választanunk az induláshoz. A 
kijelölésüknél szenteljünk figyelmet a DOUBLE CLICK 
ZONE-nak nevezett ikonnak, ami az ütővel való ütés 
nehézségét jelzi (de erre majd még visszatérek). Minél 
nagyobb ez a csík, annál könnyebb az ütővel sikeres 


FOTÓ AMIGA 


a 


ütést végrehajtani. 5 féle faütő és 9 féle fémütő van, 

1 PW nevű (PITCH WEDGE, ék ütő) és 1 SW (SAND 
4" WEDGE, homok ütő). Az 1W-től a a 91-ig csökken c 

maximálisan üthető távolság, viszont nő az ütő : 

keménysége, tehát annak lehetősége, hogy magas 


sen nyakig merülhetünk a homokban, induljon a játék. 

A képernyőről a következő adatok olvashatók le: 
:lyuktól való távolság yardban (DIST), az éppen § 
kiválasztott ütő (CLUB), az eddigi ütések száma 
(SHOT), és a pillanatnyi menet sorszámát (HOLE). Az 
irányítás a két géptípuson enyhén különbözik, tehát 
lássuk először a C64-est. A változtatható paraméterek, g 
amelyek a joy felfelé húzásával hívhatók elő, majd 
jobbra-balra húzva és tűz megnyomással 
kiválaszthatók, a következők: 

Balra nyíl: a játékos balra körbejárja a labdát. 

Jobbra nyíl: ugyanez jobbra. k 





1, bár általában jól választ. 


"ütéshez. Ezen áll vagy bukik az egész játék. A 


Tér el (SLICE felirat kíséretében). Ha egyszer se 


(CIETZÁNINEPÍKOINÉS IT ! 


GOL. 


Uj) 
n 


lé 


CSAK Ti SHOT 8 HOLE E 


KZT e] 


VIEW MAP: az aktuális menet térképét rajzolja ki, 
bejelölve rajta a pillanatnyi helyzetünket is 
(próbáljunk a világosabb területekre koncentrálva a 
legvilágosabb zöld részre eljutni). 

STRENGHT: az ütés erősségét állíthatjuk, ami minden 


" ütés után automatikusan maximumra áll, ezért érde- 


mes figyelemmel kísérni, ahogy közeledünk a lyuk- 


oz. 
STANCE: lábtartás. Ha a jobb lábunk van elől, akkor 
C betű alakban csavarodva halad a laszti (például 
kikerül egy fát). Értelem szerint, lábtartáscserénél az 
ütés iránya is ellentétessé válik. 
CLUB: ütő választás. Segédünk (a számítógép) auto- 
matikusan felajánl egyet, amit nem árt leellenőrizni, 


Elérkeztünk az egyik legfontosabb részhez, az 


görnyedthátú emberünk feletti célkereszttel 
beállíthatjuk az ütés irányát, majd ütő-, erő-, és láb- 
tartásbeállítás után nyomjuk meg a tüzet. Villámgyors 
mozdulatok következnek most. A hirtelen megjelenő 
csíkon 2 kijelölt szakaszt láthatunk. Mikor az elsőf 
szakasz közepére ér az önműködően feltöltődő csik, 
akkor nyomjuk meg egyszer a tűzgombot. Ha sikerült 
a közepébe trafálni, akkor plusz 1096-os erőt ad az 
ütéshez a gép, amit a Good Shot felirattal is jelez. 
Persze ehhez a második intervallumban is úgy kell 
megnyomnunk a tüzet kétszer klikkelve, hogy a 
beszínezett sáv ne lógjon ki a szakasz egyik oldalán 
se. Ha túl korán nyomjuk meg (bal oldalon lóg ki)? 
akkor a labda balra csavarodik (és egy HOOK felirat 
jelenik meg), ha a jobb oldalon lóg ki, akkor jobbra í 
nyomjuk meg a gombot, akkor luftot ütünk. Viszoni 
ha minden oké, akkor megjelenik a G00D SHOT felirat 
és jól megsuhintjuk a lasztit. § 
A lyuk közvetlen közelében a PUTTING 
(magyarra talán "lyukba passzolás- 
nak" lehet fordítani) a következő lép- 
cső. Itt felülről látjuk magunkat 
(Amigán marad az oldalnézet). Ha 
felnyomjuk a joyt, akkor a következő 
információk jelennek meg a képernyőn: 
egyik a SPEED (a golyó sebessége, amit gyakorlatilag; 
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Je és L0 feliratok a képernyőn. Ezek a talaj egyentlen- I 


ségeit jelölik, amit figyelembe kell venni az ütés 
előkészítésénél (Amigán e helyett a gép adottságait 
kihasználó 3D felszín látható). Ha mindent beállítot- FF 
tunk, lépjünk ki az OPTIONS-ból, jobbra-balra húzvag 1 
járjuk körbe a lasztit és válasszuk ki a megfelelő 
ütésszöget. Ameddig nyomva tartjuk a tűzgombot, ad- 


dig nő az ütés ereje. Ha jól manipuláltunk, akkor sg 


felhangzik a jól ismert koppanó hang, ami a labda. 
célba érését jelzi. 

Minden ütésünk után bemutatásra kerül a térkép 
és néhány szavas kommentár az ütésünkről. Ezek 
jobbára a következők: IN THE ROUGH (Kimentünk a 
pályáról), ON THE FAIRWAY (Jó helyen áll a laszti, 
csak így tovább), ON THE GREEN (a lyuk közvetlen 
közelébe értünk), IN THE SAND (homokágyba 
pöcköltük a fehér gömböt). 

Végezetül egy rövid kiegészítés az Amiga verzióhoz: 
rendkívül hasznos opció a Nick Faldoval való gya- 
korlás. Az ötféle bonyolító tényezővel megtűzdelt 
kiegészítés remek alkalom a kezdők részére, hogy a 
golf leggyakoribb buktatóinak áthidalását elsajátít- 


b 


zsák. Ezek a következők: BUNKER PLAY (ho: 


mokakadályból való kilábalás), WATER HAZARD 
(szigetre átütés), PUTTING (lyukba lökés), FADE AND 
DRAW, (pörgetés lábtartás-cserével), WINDY CONDI- 
TIONS, (játék szélben). 

Jelentős különbség van még a zenei aláfestésben, 
mivel ez C64-en teljesen hiányzik (sajnos), viszont 
Amigán nagyon élethűen kidolgozott. Mindent egy- 
bevetve mindkét verzióról csak szuperrelatívuszokban. 
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tudok beszélni, hiányosságokat csak elvétve lehet 
találni, viszont a prezentáció, az összhatás mindkét 
esetben lehengerlő. 
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Játéktermekbe járva, e gépek fantasztikus grafikáját 
látva biztosan sokan mondták már magukban: hej, 
ha nekem is lenne otthon egy ilyen játékom...Igaz, 
ami igaz, eddig nemigen találkozott az ember olyan, 
megfizethető géppel, ami szinte ugyanazt tudná 
nyújtani, amit mondjuk egy játékautomata. Azonban 
végre valahára hozzánkis elérkezett a nyugaton már 
végüte tartó Nintendo őrület. Egyre több bolt ki- 
atából vigyorog az emberre Mario, a Nintendo 
gépek ügyeletes hőse, és egyre több kissrác dönt 
úgy, hogy Amiga vagy C-64 helyett inkább 
valamilyen játékgépet kér szüleitől. Alighanem 
elérkezett a SuperNintendo ideje. Hogy mi is ez a 
SuperNintendo, és mennyi-ben jobb, mint bármelyik 
mús számítógép? Íme néhány fontosabb 
jellemzője:nyolc csatornás sztereo hang, amilyet ed- 
dig ktket IBM-n vet az MBE ATNSZOS 
3D-s a, amit egyébként egy külön chip tesz le- 
hetővé. 32.000 szín, eddig legfeljebb reklámokban 
látott effektek.Különleges irányító, amivel még a 
legösszetettebb játékok is könnyen kezelhetők. Maga 
az alapgép, egy irányító és egy játék mindössze 
20.000.-Ft-ba kerül, ami szerintem a gép adottságaihoz 
képest nem túl sok. Ugyanakkor van néhány dolog, ami 
viszont a Super-Nintendo ellen szók:hiába a viszonylag 
olcsó gép, a játékok elég drágák ( 6000-9000.-Ft) 
SuperNintendo-ból, ki tudja miért, két verzió létezik, az 
egyik Európában, a másik pedig Amerikában terjedt el. Itt 
Magyarországon értelemszerűen az előbbit, azaz a PAL 
rendszerűt lehet kapni. Ez még nem lenne baj, de sajnos a 
legtöbb játékot Amerikában fejlesztik ki, úgyhgogy aki 
igazán friss programokkal akar játszani, az jobban teszi, ha 
sürgősen beszerez egy adaptert, aminek segítségével az 
amerikai játékokon is játszhatunk. A fentiek alapján már 
mindenki nyugodtan eldöntheti, hogy kell-e neki a gép vagy 
sem. Egy valamit azonban le kell szögezni: A SuperNintendo 
játékgép, tehát csak azoknak éri meg, akik tényleg csak 
játszani akarnak. Nekik viszont mindenképpen, hiszen nyu- 
godt szívvel állíthatom: A SNES játékok a saját kategóriájuk- 
ban egyszerűen verhetettlenek. Nincs töltögetés, nincs 
spritezavat, az akció mindig gyors, a legtöbb játék pedig 
minimum tíz mega adatot tartalmaz. Terveink szerint ezentúl 
minden hónapban jelentkezünk majd egy Super-Nintendo 
rovattal, amiben a legújabb játékokról igyekszünk majd 
kedves olvasóinkat informálni. 


§- GAMEBOY ? 


Hi Game Boy Fans! Ezennel nemes egyszerűséggel bejelentem, hogy lapunkban beindult a Game Boy rovat. Bizonyára akadnak, akik értetlenül állnak az előtt, 
hogy kerül egy számítógépes újságba egy ilyen kis "kvarcjáték". Azonban tájékoztatnom kell mindekit egy kétségtelen tényről, nevezetesen, hogy kis 
hazánkban is terjed már egy újabb kór: a Game Boy őrület. Így hát mindenképp indokoltnak láttuk eme rovat beindítását. Egyébként azokat, akik e sorokat 
olvasva bosszúsan szisszennek fel, hogy már megint értékes oldalakat vesznek el az gépe elől, megnyugtathatom: Game Boyra nem lesznek 8 oldalas leírások, 
mivel erre a gépre nem sűrűn jelennek meg pl. Sierra stílusú anyagok. Akkor hát mik is lesznek itt? Nos, leginkább ismertetők, ugyanis például egy-egy játék 
kezelését teljesen felesleges leírni, mivel kalózkodás híján mindenkinek meg kell hogy legyen a gyári verziókhoz járó kézikönyv. Az ismertetőknek viszont 
remek hasznát veszik azok, akik vennének gépükhöz egy játékot, de még nem döntötték el, hogy melyiket. Ilyenkor szépen fel lehet lapozni a Game Boy 
sarkot, s miután megvan a kiszemelt játék, irány az 576 Shop, ahol az itt megjelent játékok nagy része megvásárolható. Nem is húzom tovább az időt, inkább 


EZALATT 


Prince of Persia 


Jaffar a gonosz varázsló nem elégedett meg Perzsia Trónjával, de még a Szultán lányát is elfogta. 
A varázsló 1 órát adott a hercegnek, hogy önként engedelmeskedjen, mert ha nem, akkor meghal. 
A hercegnő utolsó reménysége most már csak a bebörtönzött kalandor, akit természetesen mi 
alakítunk. Feladatunk tehát: minél hamarabb kijutni a ből és kiszabadítani a hercegnőt. 

Ez az akció játék egyébként már elég régi, de Game Boyon csak nemrég jelent meg. A konverzióról 
ellehet mondani, hogy a gép képességei miatti különbségeket leszámítva, szinte teljesen ugyanaz, 
mint mondjuk az Amiga verzió. A játékot ezen a gépen is kiemelkedő animáció, és szép grafika 
fellemzi. A játszhatóság még javult is. Ez annak köszönhető, hogy pl. az ugráshoz kisebb nekifutás 
is elég, valamint hogy a pályák végén kódokat kapunk. Akik esetleg még nem ismernék a játékot, 
azoknak röviden a lényege: hősünkkel 12 pályán kell végigküzdeni magunkat. Minden pályán a 
kijáratot és az azt nyitó kapcsolót kell megtalálni, Utunk során számtalan kaput kell szintén 
kapcsolókkal kinyitnunk, szakadékokat kell átugornunk, vagy perzsa harcosokkal kell vívnunk. A 
fátékról egy régebbi számunkban (1990/7.) már jelent meg egy leírás, így most a pályák 
megoldásaira külön nem térek ki. (Egyébként sem tól bonyolultak.) Azaz egyet, az utolsót most 
mégis megemlíteném, mert az egy kicsit tisztázatlan maradt. Az utolsó, 12. pályán a saját 
tükörképünk ellen nem szabad küzdenünk, hanem azonnal rakjuk el a kardot. Ezután egyesülünk 
a képmásunkkal, s elmehetünk balra a szakadékhoz. Nyugodtan lépjünk le, ugyanis talpunk alatt 
egy híd fog kialakulni. Most már csak Jaffarral kell megküzdenünk, s utána pedig a hercegnőt kell 
kiszabadítanunk. A játék Amigán a kedvenceim közé 5 
tartozott, s Game Boy-on is elnyerte a tetszésemet. Az 

egyetlen dolog, ami idegesített, az az idő múlása volt. 

Ezt azonban végül megoldottam a következőképp: a 

pályakódok 2., 5. és 6. számjegyét kicseréltem 1, 8, 

0-ra, s így minden pályát 59 mp-cel kezdtem. Tehát E 

pl. a 12. pálya kódja: 81638074, így már gondolom, 

mindenki tud boldogulni ezzel az anyaggal. 


SUPER R. C. PRO-AM 


Mindíg is szerettem volna egy kis Radio Con- 
troll-os autót, de valahogy mindig kimaradt 
az életemből. Nem gondoltam volna, hogy ez 


a kívánságom a Game Boy-om segítségével - 

fog teljesülni. - ) ] 

A címben az R. C. tehát a Radio Conirollra Z 

utal. Ebből fakadóan a pályát féloldalt látjuk, 

s az irányítás egy kicsit furcsa lesz. Néhány kör megtétele után azonban ezt 
megszökketülő A játékban összesen 24 pályán állhatunk rajthoz. A cél ter- 


mészetesen a versenyek megnyerése, de ha benne megyek az első háromban 
(azaz nem vagyunk utolsók) már továbbjutunk. A pályákon elszórva találhatunk 


extra alkat-részeket, amelyekkel a kocsink teljesítményét tudjuk növelni. Ha a 
versenyekben összegyűjtöttük a Nintendo betőit, azaz alul kiíródott a Nintendo 
felirat, újabb autót kapunk. Ebből három fajta van: R. C. Racer-rel indulunk, majd 
a Speed Demon következik, s végül a legjobb, a Spiker, ami után már csak a 
Nintendo kupa elnyerése maradt. Ellenfeleink ellen használhatunk hátrafelé bom- 
bát, előre pedig rakétákat. (Ezeket a gazt út közben, szintén a pályáról 


vehetjük magunkhoz.) A versen jo azoban természetesen nemcsak bonus cucok- 
kal, hanem Tallemetlátebb dolgokkal is találkozhatunk, úgy mint víztócsákkal, 
olajfoktokkal, vagy a kocsinkat lassító hormoklarakódásokkal 


Egy szóval, minden benne van ebben a játékban, ami "93-ban elvárható. 
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Tiny Toon Adventures 


Mindig is szerettem a rajzfilmeket, s azok közül is leginkább a Hanah-Barbera féléket. Így 
természetesen szívesen láttam viszont az ismerős figurákat a Game Boyom képernyőjén is. A 
Konami új játékában, a Tiny Toonban is ilyen rajzfilmsztárok bőrébe bújhatunk bele. 

Babs, a nyuszilány úgy határoz, hogy elmegy színészetet tanulni a színházba, és híres sztár lesz, 
hiszen őt az isten is arra teremtette. Ezt meghallva a három vagány, Buster Bunny, a nyúl, Hamton, 
a malac és Plucky Duck, a kacsa, elhatározzák, hogy követni fogják Babs-et, hiszen tudják, hogy 
az út cseppet sem veszélytelen, mivel egy rakás gazfickó áll lesben, élükön Montana Max-szel. 

A játékmenet tulajdonképpen a szokásos mászkálós, Mario stílusú, számtalan kincsesládával, 
amelyekre rávgorva értékes dolgokhoz juthatunk. Hőseink nemcsak a lábukkal vannak felfegy- 
verkezve, hanem különböző gyümölcsökkel, zöldségekkel is tudnak dobálózni. A játék közben 
nemcsak rossz fiúkkal, hanem barátokkal is találkozhatunk. Ilyen pl. az első pályán Dizzy Devil, 
aki egy alagutat ás majd nekünk. Utunk során néhány helyen egészen más stílusú bónuszpályákat 
is találhatunk, mint pl. a futóverseny, ahol akár a Gyalogkakukkal is megküzdhetünk, bár vele 
elég kevés eséllyel. (Egyelőre nekemis csak egyszer sikerült ellene győznöm, mikor is valószínűleg 
csak célfotóval.) Az ilyen versenyekre néhány drágakő ellenében nevezhetünk be, s siker esetén 
értékes nyereményeket kapunk. A főbb pályák végén természetesen már ott várnak ránk a 
legkeményebb fiúk, Arnold a Pitbull, Armor, Wolverine, s végül Montana Max. 


A játék grafikája nagyon eltalált. A szerep- 
lők egytől-egyig tökéletesen felismer- 
hetők, s az animációjuk is szép. Kellemes 
Zene teszi még élvezetesebbé a szóra- 
kozást. Kétségtelenül az egyik legjobb 
ilyen stílusú játék Game Boy-on. 





SUPER MARIO LAND 2 - 
6 Golden Coins 


Ki ne ismerné Super Mariot a világ legnépszerűbb 
videojáték-figuráját. (Bár eztlehet hogy néhány Sega 
tulajdonos vitatja.) 
Amikor a Super Mario Land első része kijött Game 
a Boy-ra, egy jó ideig felállította a mércét a mászkálós 
fátékok terén. Ám nemrégiben megjelent a második 
rész, s nyugodtan állíthatom, hogy azt a bizonyos mércét legalább a duplájára, hanem a triplájára 
emelte fel. A játék egyszerűen gyönyörű, s fantasztikus megoldásokat tartalmaz. A játékban Wario 
fogja megkeseríteni az életünket, aki minden tekinetben ellentéte Marionak. Wario nemcsak hogy 
kirúgta Mariot a kastélyából, de Mario Land összes teremtményét Mario ellen fordította. Marionak 
a címben említett 6 aranypénzt kell megkeresnie ahhoz, hogy visszanyerje hatalmát a birodalma 
felett. A játékmenet természetesen a szokásos: oldalt scrollozó pályákon kell rengeteg változatos 
ellenség között végigugrálni, s közben a kincsesládákból értékes dolgokat kifejelni. Azonban a 
terep sokkal nagyobb, több, és szebb, mint az előző részben, s a szigeten olyan sorrendben 
kalandozhatunk, ahogy akarunk. Tehát a játékot szinte lehetetlen megunni. A 6 érme - hogy ne 
legyen tól könnyű a dolgunk - 6 különböző világban van elrejtve, így Marionak a víz alatti 
úszkálástól kezdve az űrsétáig számtalan dologban kell részesülnie a siker érdekében. S most jön 
az igaz csemege: ha már idegeinkre ment Mario, Game Boy-unkat nyugodtan kapcsoljuk ki, s 
vegyük ki a Mario kazettánkot, ugyanis valamilyen fojta kimentésnek köszönhetően a játékot 
következőnek ugyanott folytathatjuk, ahol abbahagytuk. 


A grafika tehát remekbe szabott, a scroll szép sima, s a zene is hangulatos. 
Nem is tudom, hogy lehet-e ebben a stílusban még jobbat alkotni. De hát azt 
hiszem, majd a Super Mario Land 3-ban meglátjuk. 








HÉ: 





hallott a tenzes felől, 
amint az Akyra 
fedélzetén minden- 
napi körsétáját tette. 
Gyanúját máris iga- 
zolta a hajótól 
néhány méterre 
csobbanó lövedék. 
Ytaku tudta, hogy újabb lövések fogják 
követni az előbbit. Pillanat alatt végig- 
gondolta helyzetét, kiáltott, s has- 
ravágta magát a fedélzeten: jól számolt, 
rakéta csapódott be a hátsó raktérbe... 
majd egy következő, ami vele is végzett. 












Ismét egy örökéletű, szimulátort sikerült 
készítenie. a :Micróprósénak és ez a Task 
Force. Minta nevéből is kiderül, a témája a II. 
világháború Csendes óceáni csatái Amerika és 
Japán között. Most itt az alkalom, hogy a 
legnagyobb ütközeteket ti nyerjétek meg a 
Guadalcanalnál! Túlszárnyalhatjátok a 
legnevesebb parancsnokok stratégiai 
képességeit, elveszettnek hitt csatákat nyer: 
hettek meg! Remélem sokan kedvet kaptok 
egy kis háborúsdíra a Csendes óceánon - 
persze csak a képernyőn. Feladatunk nem 
egyszerű lövöldözés az ellenfél hajóira, 
hanem pontos stratégiai tervet kell kidol- 
goznunk, mert csak így nyerhetjük meg 
igazán profi módon a csatákat. Mivel még 
csak 1942-őt írunk, mindkét félesélyes a 
győzelemre, akár az amerikaiak, akár a 
japánok oldalán szálltunk hajóra. A játékhoz 
nem árt egy 386-os gép, VGA, s minél több 


EMS. Ha. esetleg a hangkártyát szeretnénk . 
installálni, Install -S -T-vel tehetjük meg. 
Megjegyezném, hogy itt, az Install menüben 


érdemes bootdisket készíteni, mert. sima 
Winchesteres indításnál a memória 
beállításoktól függően kiakadhat a játék. Mi- 
után. megtekintettük. a. Microprose már-már 


. fogalommá vált logóját, s a csodálatos intrót, 


egy főmenüben találjuk magunkat. Nézzük 
meg mit is tartalmaz ez: 


kilépésre szolgál. A "Resume Saved Game"-el 
előző állást tölthetönk vissza. A Simulated 
Encounter"-el egy inkább csak lövöldözős 
szimulátorba csöppenünk, ami főleg gyakor- 
lásra jó. Következő pont a "Guadalcanal Cam- 
pagin", amivel egy erősen stratégiai játékot 
játszhatunk, s végül jön az igazi csemege: a 
"Historical engagement", melynek segít 
ségével történelmi hűséggel felelevenített 
Csendes óceáni csatát bonyolíthatunk le. 


$IMULATED ENCOUNTER 


Ha ezt a pontot választjuk, első dolgunk 
kijelölni, hogy melyik fél oldalán állunk. Jóma- 
gam az amerikaiakat választottam, úgyhogy 
leírásom is inkább az ő hadmőveleteikről fog 
szólni. Ezután a következőket láthatjuk: 
"Build American Task Group" és "Build Japo- 
nese Task Group". Ezek segítségével a két fél 
hadiflottáját építhetjük fel a következő 
módon: a data pont alatt láthatjuk rendre a 
kapitány nevét, a hajó osztályát (ez arra 
vonatkozik, hogy szállítóhajó, torpedórom- 
boló, cirkáló, stb.), sebességét, esetleges 
sérüléseit, 1. ágyú adatait, 2. ágyú adatait, 
torpedó méretét, ha van, a radar típusát, ha 
van. A bal alsó listából választahatjuk ki a 
flottát. A flottában szereplő hajók neve a jobb 
oldalon látható. Ezután ki kell választanunk az 
admirális nevét, majd visszatérünk a menübe. 
Ha mindkét fél flottája készen áll, a Select 
Location-ponttal a csata színterét határozhat: 
juk meg egy térképen, ahol a startpontot és 


; ani kell kitennünk. Ha megvagyunk, a 


inished Location-nal fejezhetjük be az útvo: 
naltervet. A Choose New Time-al a csata 
időpontját adhatjuk meg. Sooner-korábban, 
Later-későbben, Done-rendben. Ha"minden 


komplett, indulhatunk is a "Begin Engage- 
"ment -el. 
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Kezdjük a végéről: A "Owit Task Force"-kon av 8 






Ezután állíthatjuk be a nehézségi fokozatot: 
Visibility; az ellenfél láthatósága; Reports; 
üzenetek pontossága; Crew Fatigue; a 
legénység hangulata; Ammunition; a muníció 
véges-e; Torpedoes; a torpedó véges-e ; 
Friendly Fire; a társaink eltalálhatnak-e. Ha 
ewvel is megvolnánk, irány az óceán. 

A hajó részei (az irányító egységek 
nagyrésze egérrel is elérhető, de a funkcióbil- 
lentyűkről kényelmesebb) : 


FI- Irányítókabin. Itt állíthajuk be hajónk 
sebességét az Engine Telegraph-ra clickelve. A 
Ship-s Whell szolgál az irány beállítására, a 
Chart-ra clickelve pedig a térképre jutunk. F2- 
A térkép. Itt van a legtöbb dolgunk a játék 
folyamán. Innen irányíthatjuk az. amerikai 
egységeket, vizsgálhatjuk meg a sérüléseket, 
dolgozhatunk ki támadási stratégiákat. A 7-X 
gombokkal egy kiválasztott területet 
nagyíthatunk; a -- és - gombokkal pedig az idő 
múlását gyorsíthatjuk. Ha ellenségre 
clickelünk, leolvashatjuk annak nevét, 
osztályát, sérülését, sebességét és irányát. 


Ha saját hajóinkra .clickelünk egykicsit más 
a helyzet: először egy nagyobb csoportot 
jelölünk ki, akik egy osztályba tartoznak. Ha 
a megjelenő kis ablakban az "Enter Flag- 
ship"-re. clickelünk, beszállunk a vezérha- 
jónkba, "a "Take Command"-al pedig paran- 
csokat osztogatunk a csoportnak. Set speed: 
a sebesség beállítása; Turn into Column: 
oszlopba haladás (itt lehet más alakzatba 
beállítani a flottát); Set heading: all ships 
turn: menetirány az összes hajónak, egy 
iránytűvel kell beállítani; Fire at Will-Cease 
fire: tüzelés-tüzet szüntess; Fire Torpedoes- 
Hold Torpedoes: torpedó bevetés-tor- 
pedókat pihentetni. Ha,a csoporton belül egy 













jelennek meg még az irányítópanelen: Lay 
smoke: füsteresztés; Independent action- 
Rejoin TG: önálló akció-csoportos akció. 

Most már ki tudunk választani csupán 
egyetlen hajót a csoportból. Ha.ez-a-helyzet, 
a következő szövegek közül is választhatúnk: 
Fire starhells: lövés (ha ezt választjuk ki kell 
jelölni az ellenséges célpontot) . Torpedo fire: 
i ; Target ship: 





keresőfény ki-bekapcsolásas Ezek is- 
meretében mindenki kedvére. irányíthatja. a 
flottáját. F3-Ágyúk. Ha itt vagyunk, érdemes 
egérvezérlészől áttérni a billentyűzetre, ami 
oly módon megy, hogy arkereszttel a 
képernyő alján lévő bemérőrerdickelünk. litis 
a 7 és X-el nagyíthatunk-kicsinyíthetünk, "a 
cursorgombokkal pedig bemérhetjük az ellen 
felet. Ha 90-fokos fordulót szeretnénk tenni, 
nyomjuk be a NumLockot, csak ne felejtsük 
el kikapcsolni. Egy hajó akkor vanijól bemérve, 
ha a teleszkópban nem villognak a kis piros 
nyilacskák, melyek azt jelzik, merre kell te- 
kerni a bemérőt, hogy pont tűztávolságban 
legyenek. Az ellenséges hajó azonosítása a 
"3.-as gombbal, történik "A"8"-as gombbal 
állíthatjuk be a lövedék típusát, a "space":szel 
pedig az ágyú hömérsékletmérőjének 
világítását (vigyázzunk, ne melegedjen túl-a 
cső, de.ha túl hideg, az sem jó.) Az enterrel 
tüzelhetünk. A jobb. oldalon láthatjuk az 
célpont távolságát (range), helyzetét (beor- 
ing) , sebességét (speed), s a tüzérségi ütegek 
állapotát. (piros, ha tönkrement, sárga, ha 
töltenek, zöld, ha lőhetünk) . F4-külső nézet. 
F5- torpedók. A cursorgombokkal:mo- 
zoghatunk, a "space"-szel befoghatjuk az el- 






lenfelet, az enterrel kioldhatjuk a torpedót. fa 


célpont adatai - hasonlóan az ágyúhoz - a job 
alsó. sarokban láthatóak. F6- távc. 
zoomolás, a mozgás mint az ágyúnál. F7- 
Damage. A hajó állapotjelzője. Az egyes 


részek mellett álló. pontok színe jelzi azok 









"e 1 s 
még kisebb csoportra clickelünk, a következők 


XX nál. (Ha mindent beái 


állapotát.  FB- Save. F9-Load: FO" A fel- 
bontás állítása: a nyomdokvízé (wakes), a 
hullámoké (waves), a hajóé (ships). 

GUADALCANAL CAMPAGIN 


Ez a játék stratégiai része. Az indítás a csa- 
patkreáláson kívül megegyezik a szimulátor- 
részben" ismertetettel. A feladatunk itt már 
összetettebb: visszafoglalni a Henderson Field 
környékét a japánoktól. Itt a térkép is egészen 
más, s horcolnunk sem fontos az ellenfél ellen. 
A mi központunk Espiritu Santo, ahonnan 
irányíthatjuk az egységeinket. Ha valamire 
ráclickelünk a térképen, általános információt 
olvashatunk róla: elhelyezkedése (iránya) , se- 
bessége (hajó), sérülés, ott tartózkodó em- 
berek száma, raktárkészletek, légi csoportok 






, r Search: légi keresés, 
8 fajtáját, s hogy hányan 


felderítésre. Ez azért fontos, 












Task. 
melyik flottával indulunk; § 


mirális választás; Edit Waypoints: az útvonal 
megváltoztatása; Specily Cargo: beállítani, 
mit hozunk el a nyilak segítségével. Patrol 
mission: őrjárat, almenüit lásd a S.M-nál, 












jóváhagyni az ablakok bt 
kockára clickelve tudjuk) 









Ha mozgó vizi csoportra clickelünk, a követ- 
kezőt látjuk: TF info: info a flottáról. Set TF 
speed: a flotta sebessége. Change TF way- 
points: a csoport útvonalának megvál- 
toztatása. 


Set TG Inf.: a flotta alakzatát állíthatjuk be, 
a felállás nevére clickelvelnem láttam sok 
hasznát) . 


Send TG Home: hazaküldeni a flottát. Termi- 
nate Mission: A misszió lefújása. Ha a flottánk 
ellenséggel találja magát szembe, a prog-ram 
megkérdi, kívánunk e harcolni (command), 
vagy nem (observe). Ha harcolunk, az ugy- 
anúgy megy, mint a szimulátor-résznél. Ne 
felejtsük el használni a --, - időgyorsítót! 


Amerika két megoldás között választhat: 
Vagy keresztet vet egész távolkeleti jövőjére, 
vagy pedig legyőzi Japánt. 
HISTORICAL ENGAGEMENT 
Ez a játék legklasszabb része: Ki kell 
választanunk melyik csatát kívánjuk le- 
folytatni, majd egy vázlatot láthatunk a sere- 
gek helyzetéről, s indul a harc. Az egész 
egyébként ugyanolyan, mint a. szimulátor 
részben. ia ; 


Egyszóval a TF 1942 egy nagyon frankó. 
júték. Aki egy kicsit is kedveli a hadihajókat, 
feltétlenül próbálja ki. Mit lehet még mon- 
doni? ? Élethű grafika, tökéletes hanghatások. 
(a zenével nem vagyok kibékülve), csodála- 
tos játékmenet - ahogy azt már a Mi 


. Koronczai Gáspár. 
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Holiday games 


. Napsütötte, déli táj... Forró, lágy levegő... 
Langyos tengervíz mossa a sárga, homokos tenger- 
partot... A tenger hullámainak halk moraja hallat. 
szik... Néhány ember halk beszéde szűrődik ki a 
pálmafák árnyékai közül, akik szokásos ebéd utáni 
sziesztájukat töltik, csupa élvezettel. Nyugágyuk- 
. ban, hanyatt dőlve, csukott szemmel szívják ma- 
gukba a tenger sós illatát, miközben jéggel dúsított 
Martinit. szopogatnak... Csokoládébarna lányok 
legyezgetik őket hatalmas pálmafa-levelekkel... 
Maga a paradicsom... De hirtelen, egy hangszorók- 
kal és Tangfalakkal felszerelt homokjáró. vonul 
végig a tengerparti sávon, ricsajozva futó gyermek- 
sereg kíséretében, rajta néhány testes, mindenre 
elszánt parti őr ordít a mikrofonba: - Holiday 
Games! Holiday Games! ... Tisztelt Vendégeink! 
Elérkezett az idő, hogy megkezdjük idei "Szünidei 
Játék"-unkat. Mindenkit szeretettel várunk a 
mólónál a benevezésre, hogy elnyerhessék azt a 
gyönyörű hajót, amely várja önöket! 
Szó ami szó, sokan kapnak a lehetőségen, nekünk 
is meg kellene próbálnunk... 
Nos, ezt könnyen megtehetjük, csak meg kell 
szerezni ezt az újdonságot minél előbb! A HOLIDAY 
GAMES a Flair Software kiadásában látott napvilágot 
az új év slágereként, egyelőre még csak a C64-es 
gépen. A nagy hírverés ellenére kis csalódást oko- 
zott számomra, mert a játék nem üti meg azt a 
színvonalat, amelyet én elvártam a kiadójától. Tény, 
a játék roppant ötletes, nagyon eredeti meg- 
oldásokat is tartalmaz, legalábbis ehhez hesonló 
"olimpia" szerű játékot még nem láttam. Sok 
örömteli pillanatot is szerzett számomra annak el- 
lenére, hogy elég kevés szituációt, színteret kínál a 
játékos számára. Összesen hat különböző szi- 
tuációban kell megállni a helyünket, ha mindegy- 
iket teljesítjük, üket mondhatjuk magunkat igazi, 
vérbeli syakációsnak"! 





bízta a legpitiánerebb melót: pakoljuk be a cso- 
magokat a kocsiba, bizonyos idő leforgása alatt, 
lehetőleg minél többet! Természetesen mint minden 
ályán - itt is a joystick-kal irányíthatjuk a szerep- 
linket "jobb" és "bal" a mozgás, "le--tűz" a felvétel, 
a "tűz" pedig be- illetve lerakás. Jó rohangálást 
Mi tkező pályán a búvárkod l 

A következő pályán a búvárkodás szépségével és 
gyönyörével ismerkedhetünk meg. Hösünk igen gyor- 
san átvedlett békává, a víz felszínén taposva vár 
reánk. Nos, vegyünk egy mély lélegzetet (jobbra- 
balra húzogatva a joy-t!), majd merüljünk le úgy, 





hogy lefelé ráncigáljuk a joystickot. Ha leérünk a 
tengerfenékre, túrjunk bele az iszapba, vegyünk fel 
egy köcsögöt és vigyük fel a felszínre. Ezt csináljuk 
addig, amíg el nem fogy az időnk, mivel a cél az, 
hogy minél több múzsák értékű edényt mentsünk 
meg az iszaptemetőtől. De mindig ügyeljünk a 
Tágogötariékunkra, Nem a Togszakb halálnem a 
fulladás! 

Elérkeztünk egy nagyon érdekes versenyszám- 
hoz, a "távköpő" versenyhez. A szurkolók körüláll- 
nak minket, hogy láthassák a szájképzés útján nyert 
mesteri művünket. Versenyzőnk boldogan integet 
és vár a kezdésre. A "tűz" megnyomása után, a 
szokásos "jobb-bal" joystick rángatással ingerelhet- 
jük magunkat, majd kis idő elteltével megjelenik 
egy mozgó nyíl, ezzel határozhatjuk meg a "lökés" 
szögét. Az igazság az, hogy nekem személy szerint 
nem nagyon sikerült produkálnom magam ebben a 
versenyszámban, de fel a fejjel, biztosan születnek 
szép eredmények! 

... Nagyon meleg van. Legalábbis itt. Kellemesebb 
lenne a hűsítő tengerben folytatni! A következő 
pályán már csobbanhatunk is... ó, ó! Néhány cápa 
és néhány tréfás kedvű, búvárkodó gyerek - tenger- 
alattjárónak álcázva - próbál minket megzavarni! 
Jobb lenne innen elhúzni, mielőtt letelne a maradék 
időnk. Csak az a nyomorult kacsaúszógumi 
akadályoz minket, emiatt meg kell próbálkoznunk 
némi Kanálózással Próbáljuk a joystickot 
körkörösen, az óramutató járásával megegyező 
irányban mozgatni. Na, lám tá ügyesek vagyunk, 
talán elvergődhetünk a célig, de lehetőleg töreked- 
jünk minél messzebbre jutni! 

... A tengerben sok a hal. Halász szezon lehet vagy 
legalábbis kifogyott az ötletekből a szálloda 
szakácsa, mert elküldenek minket egy kis hal lesre. 
Egy jókora horgászbot az eszköz és egy kopoltyús 
kut a segédünk, aki szemmel láthatólag nagyon 
jól érzi magát a vízben. Túl jól... A halacskák fer- 
mészetesen a vízben úszkálnak, jó mélyen, már 
csak ki kellene valahogy fogni őket. Hm... A bot alsó 
végén van egy orsó, amely összeköttetésben van a 
vezér-kukaccal egy damilon keresztül. Igen! 
Csapjunk a lovak közé! Szórjunk ki azzal a nyo- 
morult féreggel, nagyon toklog, sokat mosolyog, 
irul-virul, de nem sokáig! Erőszakoskodjunk egy 
kicsit a csalival, ha hetörjük, talán engedelmeskedni 
fog... Nos, tartsuk nyomva a"tűz"-gombot, valamint 
körözzünk az óramutató járásával megegyező 
irányban a joy-jal! Máris megmozdult a fenevad a 
tengerfenék felé, ha túlságosan leeresztettük, ak- 
kor a másik irányba körözve segíthetünk a maga- 
sabban úszó halaknak észrevenni a csalit. Jobbra, 
illetva balra futkározhatunk a pecabottal, némi 
kapás reményében. Ha szerencsénk van, akkor 
valamelyik víziteremtmény csak ráharap, és máris 
a serpenyőben tudhatjuk az áldozatot! Csak arra az 
egyre vigyázzunk, hogy a jobb felső sarokban lévő 
agrárollóban lévő, mezőgazdasági termelés ki ne 
szorítsa az ipart, mert ez esetben aibetogyatjek 
a vadászatot és mehetünk beszámolni a séfnek a 
napi fogásról... 


A sikeres horgászat után némi nyugisabb elfoglalt- 
úg vár ránk a bárban... Az utolsó próbatétel: Meg 
kell mutatnunk a többi pupáknak, ki is valójában a 
fate ödröge?! ... Szól a zene, villognak a tények, 
osszú combú bombázók várnak epekedve, 
szívószállal a szájukban, koktéljukat szopogtatva, a 
szálló vagányára, aki majd megmutatja nekik, mit 
tanult a magyar discokban. Egyik tag tán túl sokat 
vedelt, vagy tán nem rajong az efféle mulat- 
súgokért, . de. mindenesetre. elmerült poharának 
fenekében és ránk sem hederít... De sebej! Majd mi 
megmutatjuk! ... Igen! Már szólítanak is minket, 
hősünk előlép a fgeöny mögül és megindul a par- 
kett felé. Ott megáll. Ezek után már mi irányíthatjuk 
a szereplőt, lehetőleg ne álljunk ott mint a cövek, 
próbáljunk valamilyen figurát bemutatni a közön- 
ságnalő Kavarjunk. valamit a joy-jal mind a 8 
irányba, esetleg használjuk néha a "tűz" -gombot, 
gy ieleietk a legidétlenebb pózokat is... Ha 
elesnénk, akkor pattanjunk fel, mintha mi sem 
történt vona, és ajitssik a műsort. Egy idő után a 
zsűri megúnja a produkciónkat és egy "WELL 
DONE!"-nal megdícsérve. visszazavar minket a 
helyünkre még úkkor is, ha semmit se produkáltunk 
az elesésen kívül. Nagyon elnézőek vagy szeret- 
nének egy kis önbizalmat önteni belénk. 
Végül is a játék célja az, hogy minél több pontot 
gyűjtsünk össze a lehetőségeinkhez mérten, esze- 
rint osztozhatunk a dobogós helyeken a játék 
végén... Természetesen mindegyik pályát ki lehet 
róbálni a verseny előtt a Training opció keretein 
Belül. Érdemes először begyakorolni a 
versenyszámokat. Ha úgy érezzük Úgy már min- 
den megy nekünk, akkor ezt próbáljuk is kiélesben. 





Ez esetben maximum négy játékos küzdhet egymás 
ellen, valamint négy szereplőből választhatjuk ki a 


nekünk legszimpatikusabb(ak)at... 
Nos, remélem sokaknak fog örömteli pillanatokat 
okozni a jövőben. Sok szerencsét, és kezdődjék a 
VAKACIO00001!1 
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BATTLE CHESS 4000 


Sakk - de milyen ?! A Battlechess 1-2-3 után most itt a 4000. Mint sakk, nem nagy szám, de az animációk és grafikák turmixa hangeffektekkel ízesítve - hm... így mál 
valami. Képzeljetek el egy 640"480-as felbontást, a 256 szín teljes kihasználásával! És ez mind semmi. Minden sakkfigurának különböző az animációja a harcokban, sői 
még a harcmodorát még az is befolyásolja, hogy kivel áll szemben. Tehát a BC 4000 elég "nagykutya" ilyen szempontból. Aki szeret sakkozni, s a jó poénokat sem veti 
meg az feltétlenül szerezze be! Akkora gegek vannak benne, amiket feltétlenül látnotok kell. például amikor két bástya harcol st ellen, a figurák transzformer alakoi 
öltenek, és egymásra támadnak. Miután mindketten "kinyíltak", elkezdődik a harc: nehézfegyverzet ki a fehérnél, majd a teketénél is, aztán rakétavetők meg egy 
vadászpuska is előkerül valahonnan, meg még sokezernyi brutális fegyver. Aztán jön a megoldás: a támadó előkap egy fabotot, s kihúzza a másik lábát. Persze ezt látni 


kell, leírva 0, azaz nulla. Az irányítás FT az igazi, de billengyűzetről is éBY (beírni honan hova lépünk). Még van néhány kezelőgomb is, amit az ALT: megfelelő 
kezdése; O: kilépés; T: kons beálllítása, egyéb menük (sakktorna, ki ki ellen, stb); I: z 
ehetne még mondani a BC 4000-ről? Játszani kell, nem pedig beszélni róla; .G. 


billentyűvel érhetünk el: ALT--L: játékállás betöltése; H: segélykérés; N: új fék 
sakktábla formája; S: a két játékos megcserélése; B: utolsó lépés vissza. Mit 
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venceim közé, és ezzel nem hiszem, hogy egyedül 
vagyok. Legújabb játékuk a Carnage betöltésekor azonban 
egész kellemes csalódás ért. A cég neve és a Carnage cím hallatán 
az ember leginkább egy újabb mászkálós tucatjátékra gondolna, azonban ezúttal egy 
vérbeli autóversenyről van szó. Igaz, a játék színvonala ugyan nem éri el a Super Cars II-t, mégis A 
leginkább ahhoz hasonlítanám. A pályát tehát itt is felülről, madártávlatból látjuk, amely azonban itt csak"egy kép 
§ foglal el. A versenyen összesen négy autó indul, s a cél természetesen uz első hely elérése. Mind a tizenhat pályát tehát 
úgy teljesíthetjük, hogy ha mindig egy "emberi" irányítású játékos nyer. Erre a legegyszerűbb módszer az, 
ha mind a négy játékost "emberi" irányításra tesszük, ugyanis erre is van 
mód. Azonban még ilyenkor sem biztos a győzelmünk, mivel van még 
egy ellenfelünk: az idő. Ha ez letelik, úgy hogy senki sem ért célba, 
a bajnokság ugyanúgy véget ér, mintha egy gépi játékos nyert volna. 44] amiga 64] rel 
Egy-egy futam végén helyezésünktől függően díjazzák a teljesít- maszni e e 
ményünket, amelyből pedig extrákat vehetünk a kocsinkhoz. Ezek KA Ő mik] md] s I 


A Zeppelin Games játékai valaltogy nem tarföznak a ked- ő 













4 
az extrák a következők: Jobb minőségű kerekek - a kormá- b FÁS] he; gi ge 
v SZETBE S 7 KV s hang zene Pet et 
nyozhatóság érdekében. Nagyobb motor - a magasabb végse- — " " e sza dá ál 
besség eléréséhez. Kettős porlasztó, dupla kipufogó - a jobb Jásszhatóság ) goa! se! 








gyorsulás érdekében. Nitro - a turbó sebességhez. Aknák - borsot 
törni az ellenfeleink orra alá. Verseny közben a nitrot a joy előre 
nyomásával tudjuk használni, aknásítani pedig a hátra húzásával tudunk. Azt, hogy egyáltalán van-e még 
aknánk, az ARMED melletti LED-ek segítségével tudhatjuk meg. Mint már említettem, a program Amigán nem rossz, 
tulajdonképpen jónak mondható. Ami érdekesebb azonban, az az, hogy a játékot C64-re is megírták, s nyugodtan állíthatjuk, 
hogy a gép lehetőségeihez képest jobb mint a 16 bites változat. Tehát ne habozz, nevezz be a versenyre, s figyeld feszülten 
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Előretolom a gázkart, majd a 
"síugrósánc"-ról elugorva futó behúz, 
robotpilóta bekapcs. Lokátorfelbontás 32- 
re, HUD Mode A/G üzemmódba állítva. A 
fegyverzetválasztóhoz nem nyúlva 
(gépágyú aktív) a radaron megjelenő 
célpontokat azonosítom, szemem a jobb 
oldali display-en. A céltárgy alatt 
megjelenő "FRIENDLY" felirat barátot 
jelez: HELLO HAVER! HONNAN HÚZOL? 

A fedélzeti számítógépbe két célpont, 
egy elsődleges, és egy másodlagos adatait 
programozták. Két azonosítás között 
átváltok a navigációs képernyőre, ellenőr- 
zöm, hogy a robot tartja-e a kijelölt irányt. 
Ellenséges terület fölé érve bekapcsolom 
az "Auto Defences" védelmi rendszert. 
Amennyiben a HUD baloldalán az "AA, 
vagy az "SM" lámpa virítani kezd (gépem 
testét ellenség lokátora nyalja), elek- 
tronikus zavarás (ECM) indít. 

Közeledem az "Initial Point"-hoz, csök- 
kentem sebességem. "Az azonosított 
célpont alatti "PRIMARY" felirat 
megjelenését várom. Egyenlőre késik, el- 
lenben a lokátorernyőn kissé balról két 
pont egyenesen felém száguld. Miközben 
az AIM 95-t aktiválom (kijelzés: "SIDE" a 
HUD jobb oldalán) balra csőrök, enyhén be 


majd kérem az 
azonosítást. Az első pontocska 
egy "FRIENDLY" Harrier, a második egy 
MIRAGE 2000. Rombusz a körben, pillan- 
tás a távmérőre: 4, - bőven hatótávon 
belül - indítom a Sidewinder rakétát. 

A csűrőmozdulattól OFF-olt robotot 
visszakapcsolom. A gép jobbrabillen, a jobb- 
oldali képernyőn látom, miként válik a 
céltárgy égő roncshalmazzá. Mivel a 
robotot az initial point fölött kapcsoltam 
vissza, a gép körözni kezd, váltás a követ- 
kező útvonalra, fegyverzet aktiválva a 
PRIMARY leküzdéséhez legmegfelelőbbre. 

Célpontazonosítás után nyomom a botot 
előre, célzás lábkormánnyal, alsó széle, 
közepe, TŰZ! Bot már a hasamon, gázkar 
koppanásig előre, menekülök a robbanás 
repeszdarabjaitól. Robot ON, éles forduló 
balra, a kabin ablakán keresztül nézem, 
mire is képes a XX. század végi technika. 

Mélázásomból a gép testének 
rázkódása ébreszt, - nem figyeltem a 
lokátorra -, majdnem belefordulóztam 
SAM bácsi szivarjába. Túl közel robbant, a 
FRANCBA! Ég a HYDraulika, ég az ENGine 







piros lámpája. Lomhul a masiria, mi van, 
FÁRADSZ ÖREGLÁNY? Robot kikapcs, NÉZ- 
ZÜK HOGY REPÜLSZ! Mint a veszett róka, 
szimatol az orrod föl-le, jobbra-balra. 
Nincs mese, a SECONDARY most 
megússza; -és hogy mi is -, indulunk haza. 
HUD mode: NAV, lebukunk a hegyek 
jótékony takarásába. Display: térképmód- 
ban, azon figyelem, merről érdemes 
kerülnünk az előttünk tornyosuló 
akadályokat. TARTS KI ÖREGLÁNY! HAZA 
KELL HOGY JUSSUNK! 

Tíz perc dakota harcitánc, vergődő 
átemelés egy hegygerinc felett, majd 
futó kint, HUD mode: VSTOL, fúvócső 
lefelé-előre. Gépem orrát a kifutópálya 
elejére szegezve csökkenő sebességgel 
ereszkedünk a túlélés felé. Csűrök, 
belépek, húzok, egyszerre úgy érzem, 
kevés a két kezem, de végül is megáll a 
haláltánc, LESZÁLLTUNK! 

Kifújom magam, letörlöm homlokom, 
majd készülök a következő bevetésre... 
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időjárási körülmények között szinte kori vállnak, ezért a kormányzást-stabilitást 
Tátozás. nélkül tudjon repülni. Éjszakai . ilyenkor ún. sugár-kormányok, az orr-, 
repülésre a gép orrában elhelyezett, előre farok:, és szárnyvégeken elhelyezett 
pásztázó infravörös-érzékelő, a FLIR teszi . fúvókák biztosítják. 

alkalmassá! A pilóta felszerelései között A kezelőszervek táblázata: 

megtalálható egy kiegészítő éjjellátó FI:  balhátra nézet 

készülék (LLTV-rendszer) is, mellyel a FLIR FG" felfelé nézet 

látómezején kívül eső tereptárgyak ismeg 6 lokátor teliítás 


F2: é 
figyelhetők. Függőleges felszálláskor A TH: Eszt állal 


7: "térképen útvonal 
— F3: műszerfal 
-FIO: 7 kicsinyít durva ki/be. - 
F4: jobbra nézet 
FIL: nagyít 
8: lokátoron útvonal 
F5: jobb-hátra nézet 
FI2:  kicsinyít finom ki/be 











Némi magyarázat a Harrier "furcsaságai- 
hoz: 

ABritish Aerospace Harrier VTOL (Vertical 
Take Off Landing — Függőlegesen Fel-, És 
Leszálló) repülőgép volt az első a világon, 
melyet. rendszeresítettek egy ország 
légierejében. A Harriert csatarepülőgépnek 
(földi csapatok légi támogatására) 


j ü Ez ECM On/Off 
tervezték. , Repülőtértől való: függetlenségéő, s— A: AutoPilot On/Off 
ebben a feladatkörben több okból is felbecsül- TEMES S: Lokátor felbontás 
hetetlen értékű. csövet, majd fokozatosan növeli a teljesít D: AutoDefences On/ Off 
HARRIER GR.MK7: ményt. Amikor a tolóerő eléri, illetve k. kezet aa) 
Az AV-8B Harrier II-ta McDonnell Douglas meghaladja a gép súlyát, a gép elkezd 4. HUD on/Ort 
amerikai repülőgépgyár fej- emelkedni. A pilóta fokozatosan hásó hely- L: 7. WayPointfteached 
lesztette ki az angol Har- mas Zetbe kezdi állítani a fúvócsöveket, miáltal N:  FLIR infra éjjellátó j 
rier GR.Mk3 alaptípusból, a gép előre lendöl, gyorsul, majd Z:  Balóldali display j 
a 70-es években. A mege- hagyományos  K Jobboldali display! J 


üd Bckspc: Célpont-választó, azonosító i 
mán 0 fz Klvécső lefelé i 
vízszintesen TAB : . :HUD mode (A/G, NAV, VSTOL) 


melt pilótakabin, az erősebb 
szárny, a megerősített sz 


futómű, a modernebb elek; repül. (A valóság- 1: " Fúvócső hátra 

fronika; a méretváltozásokból adódó j jobb ban természetesen ez ENTER : Fegyverzet váltó 

aerodinamikai kialakítás következtében ja- . valamivel bonyólultabb, szándékosam : : Lábkormány 

vult a gép manőverező képessége, . egysze-rűsítettem?) Leszállásnól a folyamat. 6 Chatt 

irányítása könnyebbé vált. Az áttervezés:.. fordított. A jelenlegi típusváltozatok mint ő Széchenyi János 


tehát jól sikerült, amit mi sem bizonyít egy 300-400.m-es nekifutással, egy 7-15 
jobban, mint hogy Anglia is vásárolt belőle, . fokos emelkedésű rámpára Csílesikló") fel- 


majd hadrendbe állította Harrier futva szállnak fel, mivel a fel- K VEG j Z : 
GR.Mk5 jelzéssel. A napjainkban szállótömegük így akár 3 ton- meezzdeeedel 
gyártott Harrierek ma már Nagy- nával is növelhető. Lebegés- [ds EVETT vé 
Britannia és az USA közös ter- sú nél a hagyományos aerodi- zés KZELEENO ll I E 














méke. A GR.Mk7-ek a Harrierek . 4 
legújabb generációját 
képviselik. Kiemelt hangsúlyt 
kapott fej-lesztésükben a 
minden időjárási és éjszakai 
körülmények — közötti 
bevethetőség. Úgy 
tervezték, hogy 47 


— raz európai ki 


namikai kormányok jasaóság] (21 2 881 
hatástalannú összesen] (]) .-) mű 








Hozott Isten mindenkit a forradalmian át- 
formálódott 576 KByte első Érkezési Oldalán. 
Az alkalomhoz méltó csokrot sikerült 
összekötnöm a legfrissebb, Amigára 










megjelent programokból. Mivel a 

bevezetőn ezzel szerencsésen 
túlestem, azon nyomban a legforróbb 
anyaggal kezdem a sort: a címe Lion- 
heart, az elkövetője pedig a 
Thailon. Mikor kb. fél éve az első 
rutinok és képek elkészültek, a 
tervező azt a merész kijelentést 

tette, hogy a Lionheart minden 
idők egyik "egállatibb" jump 8. run 
játéka lesz. Azóta kiderült, hogy 
nem is volt olyan túlzottan el- 
hamarkodott ez a vélemény, mert 
a game tényleg félelmetes. A csúcs designról 
híres Psygnosisnak szorosra kell kötni a 
gatyáját, ha versenybe akar szállni a 
színeiben, animációjában és zenéjében 
maximálisat nyújtó játékkal. A rövid keret- 
történet szerint Valdyn, a félig ember, félig 
macska teremtmény útnak indul, hogy a 
mágikus drágakövet, a Lionheart-ot a gonosz 
Norkától megszerezze, amellyel elvarázsolt 
menyasszonyát az átoktól megszabadíthatja. 
Rusnyábbnál-rusnyább szörnyetegek állják 
útját a 13 pályából álló kaland során. Ellenük 
csak macskaugrásával és éles kardjával 
védekezhet, ami igen csekély reménysugár. 
A játék minden szempontból abszolút profi, 
szerintem minden esélye megvan arra, hogy 
a "93-as év mászkálós játéka címet elnyerje. 

A Zeppelin ismét nem fért a bőrébe és 
alamizsnaként egy pici programot, az Inter- 
national Truck Racing-et nyomta be a 
köztudatba. 


FOTÓ: Amiga 





Úgy látszik a fiúk az apróságokra szakosod- 
tak, és előnyben részesítik az egy lemezes 
6 programokat, nem a kitörő sikerre töreked- 








nek, és az apró 
eredmények is kielégítik őket. A mostani prog- 
ramuk annyira egyszerű, hogy szinte már 
nagyszerű. Kamionverseny a játék 
alapötlete, amivel már lassan Dunát lehetne 
rekeszteni, de annyira pimaszul lepusztult a 
grafika és a hanghatások, hogy minél többet 
játszik vele az ember, annál jobban megked- 
veli. Csak a gázt kell nyomni és a kanyarokat 
bevenni, nomeg az ellenfeleket kilökdösni a 
pályáról. Erről szól az egész játék, se több se 
kevesebb. 

A Krisalis mostanában a gyerekfigurák 
bűvkörében tevékenykedik, hiszen múlt 
hónapban megjelentette a Soccer Kid-et, ami 
egy csintalan focistapalántáról szól, most 
pedig Arabian Nights címmel egy hason- 
lóan szeleburdi kissrác kalandjait feldolgozó 





FOTÓ: Amiga 
programot hozott forgalomba. 
Legnagyobb ötletként azt eszelték ki Krisalis- 
éknál, hogy mi lenne, ha a főhős a földalatti 
labirintusban egy csillén közlekedne!? Ter- 
mészetesen telepakolták a helyszíneket a 
legváratlanabb pillanatokban előbukkanó 
ellenfelekkel, amik kellemes animációval 
bukdácsolnak a képernyőn. A gegek és a 
helyes figura biztosítani látszik a program 
sikerét. 
A múlt hónapban beharangozott Body 
Blows, a Team 17 legújabb reménysége 


mára valósággá vált. Tudom, hogy a Street 
jiébe e. ELÉ Amiga 














Fighter 2 rajongók meg- 
orrolnak rám, mikor 
azt mondom, hogy ezt a 
bunyót ők is megirigyelhetnék, 
annyira perfekt a dolog. Hogy mit is értek ez 
alatt: a játékosok hajmozgásáig kifinomított 
animációját, a bombasztikus hangeffekteket 
és a valóban izgalmas játékmenetet. Annyi 
mozdulatot alkottak meg minden egyes 
szereplőhöz a programozók, hogy több tucat 
menetbe kerül, amíg úgy-ahogy kiismeri 
magát rajtuk az ember. Ha sikerül egy me- 
netet megnyernünk, a diadalordítás és a 
hozzá járó attrakció sem marad el. 
Természetesen minden versenyző másképp 
örül győzelmének. Mindent egybevetve a BB 
valódi kihívást jelent az SF 2-nek, kettejük 
párharcát pedig a vásárlók döntik majd el. 
Az egyik legfurcsább nevű játék és 
legnevettetőbb külsejű figura maradt a rovat 
végére. A program neve Dong!, a főhőse 


FOTÓ: Amiga 


(kapaszkodni!) egy szamuráj-kacsa, megál- 
modója pedig a DMI/Global Software. 
Hamisítatlan platform játékról van szó, a 
legjobbak közül. 
Dong, aki a kacsanép egyik jeles képviselője, 
szorgos és kitartó munkával elsajátította a 
szamurájok ősi mesterségét, és útnak indul, 
hogy megmentse társadalmát (Kacsa-Land- 
et) a betolakodó darazsak, békák, malacok 
és polipok támadásától. Annyira debil az 
egész, hogy ennél jobbat kitalálni sem lehet. 
A végcél a labirintusokban szétdobált 
kristályok összegyűjtése, bónusztojások 
szedegetése és az ellenfelek másvilágra 
küldése. A több mint 2000 képernyőből álló, 
60 különféle ellenfelet felvonultató játék 
igazi csemege az eléggé besavanyodott 
játékpiacon. 

Zolee 
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1993-at írunk, de az ehavi kínálat 
alapján úgy tűnik, a softwareforgalmazók 
úgy négy-ot évvel le vannak maradva a 
naptártól. A mostani Érkezési Oldalt a logikai 
anyagok uralják, de szerencsére felbukkan a 
sportjátékok képviselője is és egy stratégiai 
fégitem is. Bevallom, eléggé kritikus hangu- 
atban fogant ez a cikk, ezért nem kell ko- 
molyan venni minden eke té. megjegyzést. 

A tolta jtó zomelng első émviselője egy, az 
átlagnál is zsengébb amőba-változat. Magyar gárda 
készítette, ami igazán örvendetes, de sajnos kicsit 
összedobottnak tűnik. A címe Connect 5. Grafikailag a 
béka popsija alatt tanyázik, és sajnos csak két játékos 
játszhat vele, a magányosok nagy bánatára. Külön 
aeeiőkáni gy furcsa ötlettel áltak elő a srácok: előre 
elkészített állásokból is lehet a játékot folytatni. Ez a 
sakknál jó dolog, de az amőbánál nem igazán hasznos. 
A játék egyetlen előnye, hogy alig foglal helyet a 
lemezen, és remekül fogja a port. 

Egy fokkal nagyobb vilanás az Xpoise, ami szintén 
nem az pistesegírőő híres, de legalább jó ránézni. 
Tipikus Krakout (falbontó) átirat, néhány változtatás- 
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sal. Két játékos áll egymással szemben és arra kell 
törekedniük, hogy a saját ütőjük mögötti falat 
megóvják a pertoge labdától, míg az ellenfelük falát 
lebontsák. A közöttük elterülő síájtán vígan repdesnek 
mindenféle alakzatok, amiket érdemes eltrafálni, 
mert bónuszok és egyéb jutalmak ugranak elő belőlük. 

Végre elérkeztünk egy igazán Köll színfolthoz, 
melynek Tabble Tennis a címe. A Zeppelin gárdája 
dobta piacra, akik mostanában elárasztották a piacot 


melEtEE 


az ehhez hasonló ÉSz kompakt játékokkal. Most 


is jó lóra tettek, mikor felelevenítették ezt a méltat- 
lanul elhanyagolt sportágat, az asztaliteniszt. A 
legendás Ping Pong megjelenése után négy szűk 
esztendőnek kellett eltelni ahhoz, hogy ismét hódol- 
hassunk ennek a remek sportnak. A játékban nemcsak 
az ellenfél erősségét, hanem a krucsukkháa se- 
bességét is beállíthatjuk, ami okos dolog, mert nehéz 
partner elleni meccset a lassú labdasebességgel 
megkönnyíthetjük. Csak egy apró momentumot talál: 
















tam, ami zavarólag hathat: az ütés 
S irányát nem tudjuk befolyásolni, 
mivel nekünk csak a labda követése a 
feladatunk, az ütést a gép automati-kusan végzi, ha 
megfelelő távolságra vagyunk a lasztitól. Ez kemény 
ellenfél esetén igencsak megnehezíti a helyzetünk, 
mert nem tudunk csavarni, vagy lecsapni. Viszont 
mindenre van megoldás: helyezzük az asztal szélére 
a szervát (mert itt még van rá mód!), majd menjüni 
be a háló közelébe, és onnan fogadjuk ellenfelünk 
ütését. Ha sikerül jól helyezkednünk, akkor olyan 
gyors lesz a fgstásits hogy partnerünk nem éri el 
a visszaadott labdát. Ez zsinórban ötször-hatszor is 
megjátszható, és vesztett helyzetben is kihúz a csőből. 
A változatosság kedvéért ismét következzen két 
gondolkodtató program. Az első, a Cube Magic nevű 
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maximálisan jellemzi a "92-93-as év logikai anyagait. 
Egy nagy táblán káosz, egy kis táblán rend, szűkre- 
szabott idő, "sináli rendel a rendetlenségbőt jellegű 
feladat. Több szót nemis érdemes pazarolni rá. Kicsivel 
érdekesebbnek tűnik a Plutonium nevű játék. Az atom 
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és dni már régóta központi téma a prog-ra- 
mozóknál, de most egy kicsit eltérő megfogalmazás- 
ban került ismét felszínre. Remélhetőleg tá ató a róla 
készült fotó, mert sokkal könnyebb úgy bemutatni a 
szabályokat, mint nélküle. Az atomhálózatban ketten 


küzdenek egymással területfoglalásért. Ha egy 
központi atomra ráklikkelünk, aki 


or egyik protonja 
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kigyullad a saját színünkkel 
bemázolva. Ha mind a négy 
(avagy a sarkon levőkön 
mindkettő) protonja ég már, akkor ismételt klikkelés 
után a mellettük levő 4 illetve 2 szomszéd a mi 
birtokunkba megy át. viz IGYÉK a játék, amíg 
valamelyik fél színes gömbjei végképp el 
nem fogynak. Így elmondva szörnyűnek 
tűnik, de játszva vele jól el lehet hülyéskedni 
egy ideig. 

A gyenge idegzetűek és a kiskorúak 
most ne figyeljenek ide. Tovább nem 
tudom magam tűrtőztetni, és ki kell hogy 
fakadjak, mert ilyen szégyent nem tudok 

lviselni. Megjelent egy Popeye III című 

éknak mondott izé, ami erősen 

súrolja az elviselhetetlenség határát. Az 
intergalaktikus wrestling és Popeye 
személyének összehozása baromi ötletes, 
csak a végletekig értelmetlen. Ami igaz, az 
igaz: minden színes a czgziá bá nyüzsög a 
háttérben lévő közönség, a birkózók animációi kor- 
rektek, na de kérdem én, hol marad a legszikrányibb 
ötletesség az egészből?! Nem elég egy ismert figura 
felhasználása egy elcsépelt wreslingprogramban, 
hanem valami pluszt is kellene hozzáadni. Akinek van 
türelme és idege, az 8 ellenféllel szállhat jogba 
természetesen ugyanazon háttér és effektek mellett. 
Ja és persze az unalommal is meg kell küzdenie. 
Az előbb említett Popeye példát vehetne a Wrest- 
ling Superstars-ról, amit a Codemasters nyomott be a 
köztudatba. Nem mintha olyan nagy durranás lenne, 
de a Popeye-hez viszonyítva tényleg szupersztár, 





73 
Cate ű 


rz 
HRGG 





É Eg: 7 
egyébként pedig egy amolyan "kódmászteres" idétlen- 
ség. Korrekt grafika, aranyos sprite-ok, jópo a 
mozgatásrutin. A joystick kemény igénybevételnek 
van kitéve, mert gyakorta közelharcba fajul a 
mérkőzés. Aki nem vár semmi különöset tőle, az jól 
elmarháskodhat vele néhány percig. 

Utoljára maradt egy valószínűleg sokakat érdeklő 
stílus képviselője, az Ínherits Of The Throne. Stílusát 
tekintve stratégiai, peták elnézve eléggé gyengéc- 
ske, de funkcióját betölti, a játszhatósága szintén át- 
lagos, de azért elmegy. Egy képzeletbeli birodalom 
uralkodója nem igazán természetes halállal eltávozik 
az innenső világról, utódja nincs, ezért trónja üresen 
áll. Harcosok, kalandorok, hercegek és bárók is 
pályáznak a helyére. Mi is beszállunk a küzdelembe 
a királyi székért, hogy pénzzel, cselszövéssel, tak- 
tikával, avagy kemény harcok árán megszerezzük az 
elismerő címet. Tipikus stratégiai feladatok állnak előt- 
tünk, s ezért bizton ajánlhatom a nem túl igényes 
játékosoknak, akiknek a játék öröme fontosabb, mint 
a kinézet. 


Zolee § 








ON THE HIGH SEAS 


Alighanem sokaknak már ismerős 
az Abandoned Places, hiszen nemcsak 
egy kiváló kalandjátékról van szó, 
hanem ez volt az első, és tudomásom 
szerint idáig az egyetlen magyar 
kaladprogram, amit külföldön 
is forgalmaztak. Így 
aztán nem is 


csoda, a 
játék szer- . " zői egy újabb, hasonló 
jellegű prog-rammal rukkoltak ki, a 
P.0.T.H.5-szel. A Piracy nem a köz- 
vetlen folytatása az Aban- 
doned Placesnek (noha 
a grafika és a hang sok 
hasonlóságot mutat), 
hiszen ebben a játék- 
ban már inkább a 
stratégiai és ak- 
ciórészek dominálnak, 
nem pedig a kalan- 
dozás. 
A játék keret- 
e? története röviden a 


vé. 
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következő: a sok szigetből 
álló királyságunkban 
egyik pillanatról a 
másikra elszabadult a 
pokol. Kalózok és 
banditák 
fosztogatnak, 
egész vá-rosok 
pusztulnak el, a 
ékés — ker- 
eskedőket pedig hatalmas 
tengeri szörnyek támadják meg, min- 
denütt a gonosz kerül túlsúlyba. Min- 
dezek mögött a szent kehely eltűnése 
áll, amelyet az egyensúly csarnokából 
loptak el. A király minket bíz 
meg, hogy szerezzük vissza a 
kelyhet, különben a gonosz 
győzedelmeskedik és stb., 
stb. 
A játék elején a Start 
new game-mel kezd- 
hetünk új játékot, 
a Continve old 
game opcióval 
pedig egy régit 
folytathatunk. A Format save disk- 
kel datalemezt formázhatunk a játék- 
hoz, a See introvál pedig a bevezetőt 
nézhetjük meg. 
A HAJÓZÁS 





















Hajónkat a joyjal irányíthatjuk a 
legkönnyebben, de a jobb 
alsó sarokban 
lévő kis 


kor- 
mánykerékkel 
egérrel is kormányozhhatjuk. A ha- 
jónk felett átszáguldó kis felhőknek 
legfeljebb esztétikai jelentőségük van, 
egyébként semmi más. A képernyő 
alján lévő ikonok balról jobbra: 

1. A piros csík mutatja hajónk épségét, 
ha teljesen elfogy, akkor lőttek a ha- 
jónak (ha a vezérhajóé fogyott el, ak- 
kor a játéknak is). A vezérhajónk csak 
ágyútalálattól sérülhet meg, a többi 
viszont egy-egy hosszabb út al- 
kalmával is megrongálódhat (ez saj- 
nos elkerülhetetlen). 

2. Itt tudunk váltanisa vezérhajónk 
illetve. a "kereskedőflottánk" között 
(ha van). Váltásnál egy alsó ikonsor 
jelenik meg, az 1-4-gyel "a hajóink 
között tudunk váltani 
(max. 4 lehet), a nyíllal 
új célpontot adhatunk 
meg (csak egy közeli 
város lehet), a jobbszélső 
ig eladhatjuk 
eredeti úr 
törtrészéért). 

3. Világtérkép, itt nézhet- 
jük meg hajóink pillanatnyi 
tartózkodási helyét. 
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Új arculathoz, új rovat is dukál! 


i Üdvözlök mindenkit a "Wanted!" 





. Ezen az oldalon olyan jáfékokról 


legelső jelentkezése alkalmából. 


olvashattok, amik nem a legfris- 
sebbek ugyan, de nagy 


" népszerűségnek örvendenek és 
. sokan kérik a leírásának megjelen- 


tetését. Első alkalommal egy nem- 

rég megjelent remekbeszabott 

kalandjáték kerül terítékre. A leírás nincs 
túlságosan bő lére eresztve, csak a sorban 
beírandó angol nyelvű parancsok 
olvashatók az alábbiakban. Viszont a 
térképek minden igényt kielégítenek és 
remélhetőleg a kettő együtt mindenkit 


. elvezet a végső megoldáshoz. 


Mielőtt azonban belemélyednénk a 
játék rejtelmeibe, elkél egy nyúlfarknyi 
bemutatás a szereplőkről. Mint a cím is 
jelzi, öt főhős, név szerint Julian, Anne, 
Dick, George és Timmy kalandjaiba élhet- 
jük bele magunkat. Látszólag a nevek négy 
fiút és egy lányt takarnak, de a látszat 
csal: George nem fiú, hanem egy talprae- 
sett és virgonc lány. Julian a banda vezére, 
aki a legidősebb lévén a legtapasztaltabb. 
Anne egy kicsit szórakozott, kicsit butács- 
ka, és persze nőnemű. Dick, mint neve is 
mutatja, a falánkságáról híres, ezért soha 
ne feledkezzünk meg a táplálásáról. 
Timmy neve szintén megtévesztő, hiszen 
egy kutyáról van szó, aki semmi másra 
nem jó, mint hogy mindig láb alatt legyen. 
A bemutatás után nincs más hátra, mint 
előre! 


1 WAIT WAIT WAIT" WAIT" LEAVE TRAIN " E" 


E" E" BUY BEER " GIVE ANNE BEER FW NEP N 
E WESWÉENWEN PF GET ROPE PS 7 SE NEP W 
7 U7 5" EXAMINE (LOCK " GET BATTERIES " N " 
WS" EXAMINE BED " GET MATCHES " GIVEANNE 
ROPE " GIVE DICK BATTERIES " N "EP U " OPEN 


. TRUNK " GET CANDLEP DD FW? LIGHT CANDLE 


F NF SAY DICK GET TORCH " 5. 











Most addig kutassunk a környéken, amíg 
George fel nem bukkan, majd menjünk vissza a 
shop-ba és BUY ICES, ezután villámgyorsan vissza 
George-hoz és GIVE GEORGE ICES, innen menjünk 
az "A" HALL-ba " SAY GEORGE N " S " TURN ON 
WIRELESS " BECOME GEORGE " W " SE " GET ALL 
§ NW " BECOME JULIAN 7 SAY DICK INSERT 
BATTERIES IN TORCH " TURN ON WIRELESS " 
BECOME GEORGE " W " OPEN DOOR " W " GET 
SPADE" E" E" 575" BECOME JULIAN. 


TURN ON WIRELESS " SAY JOANNA GIVE DICK 
GLOVES "NF EPE" NE?" E" BECOME GEORGE " 


A 


ENTER BOAT " GIVE JULIAN SPADE " GET 0ARS " 
ROW" ROW" ROW" ROW " ROW " ROW " DROP 
OARS " LEAVE BOAT " PULL BOAT " BECOME 
JULIAN " GIVE ANNE MONEY " SE" NE" EXAMINE 
HEATHER " SAY ANNE TIE ROPE TO STUMP " SAY 
ANNE DROP ROPE DOWN HOLE " S " STRIKE 
GRATE " GET AXE " U " SW" N " NE " BECOME 
GEORGE " EAT CAKE " BECOME DICK " UNWRAP 
SANDWICHES " EAT SANDWICHES. 


GET PAPER " GET STICKS "SW" EPE" 
DROP STICKS " GIVE JULIAN PAPER " BECOME 
JULIAN " LIGHT PAPER " LIGHT STICKS WITH 
PAPER " DROP PAPER FW WÉ SE NWPN 
" NEP ENTER SHIP " D " W " EXAMINE 
SEAWEED " CHOP CUPBOARD " SAY DICK GET 
BOX" EP UP LEAVE SHIP PF SW S 9" PUSH 
BOAT " BECOME GEORGE " ENTER BOAT " GET 
OARS " ROW " ROW" ROW" ROW" ROW" 
ROW " DROP OARS " LEAVE BOAT " PULL 
BOAT E WE SW WE WE UP UP" BECOME 
DICK " OPEN WINDOW " THROW BOX OUT 
WINDOW. 


DFDFEFSWFNWF OPEN WINDOW" OUIETLY 
E? OPEN DRAWER " GET BOX " OPEN BOX " GET 
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MAP " READ MAP " DROP BOX " DROP 
MAP " OPEN WINDOW " OUIETLY W " 
CLOSE WINDOW 9 SE" NEP EP NEPE" 
BECOME GEORGE " PUSH BOAT " ENTER 
BOAT " GET 0ARS " ROW " ROW" ROW" 
ROW? ROW" ROW " DROP OARS " LEAVE 
BOAT " PULL BOAT " SE " NE " GET ROPE 
" UNTIE ROPE 7 SW" N 7 SAY DICK GIVE 
ME GLOVES " WEAR GLOVES " PULL BUSH 
" GIVE DICK ROPE " DROP GLOVES 7 DU 
"EP SAY JULIAN DIG 7 SAY TIMMY DIG. 




































BECOME DICK " GIVE ANNE TORCH " TIE ROPE 
TO RING " PULL ROPE " UNTIE ROPE " BECOME 
JULIAN " SAY ANNE TURN ON TORCH DD FW 
" NW" NW S? EXAMINE COLUMN " PUSH GRILLE 
FNESWESWP SAY DICK S " CHOP DOOR " CHOP 
DOOR " CHOP DOOR " § " N " CHOP DOOR " 
BECOME DICK" § 7 SE" ND" SAY ANNE GIVE 
METORCH " D " TIE ROPE LADDER " DROP ROPE 
" D " BECOME JULIAN " LIGHT MATCH " CHOP , 
DOOR " N " GET LANTERN " GET INGOT " BECOME 
ANNE 9 WAIT WAIT" WAIT" U, majd addig 
császkálunk a környéken, amíg meg nem érkezik 
a felmentő sereg. , 


BECOME DICK " WAIT?" WAIT" WAIT" WAIT" 
WEN ESWE SWF EXAMINE MATTING " GET KEY 
" UNLOCK DOOR " S, most várjunk (WAIT) addig, 
amíg Timmy el nem kezd dörmögni, és még egyet 
WAIT, majd N" LOCK DOOR " NE" NE" SE" SE 
HF ESUSUS WÉS? NW" BECOME GEORGE " 
PUSH BOAT " ENTER BOAT " GET OARS " ROW " 
ROW" ROW" ROW " ROW " ROW " DROP 0ARS 
" LEAVE BOAT " PULL BOAT " BECOME JULIAN " 
WE SW WE SW NW ha Uncle Ayentin nincs 
itt, akkor keressük meg, ha pedig mégis itt lenne, 
akkor GIVE OUENTIN INGOT. 


BECOME GEORGE, várjunk addig, amíg a 
rendőr fel nem bukkan a színen, majd sétáljunk. § 
vissza a csónakhoz és PUSH BOAT " ENTER BOAT 
" GET 0ARS " ROW " ROW " ROW" ROW" ROW 
" ROW" DROP OARS " LEAVE BOAT " PULL BOAT. 
SEEN FESDEDÉWÉNW E NWESWÉSW 
BECOME DICK " UNLOCK DOOR és láss csodát: 
megnyerted a játékot! 
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SOK SZERETETTEL ÜDVÖZLÖK 
MINDENKIT KÖRÖMBEN. AMIT 
MOST A KEZETEKBEN TARTOTOK, 
AZ A VILÁG NYOLCADIK 


CSODÁJA: A MEGÚJULT, 
KIKUPÁLÓDOTT, FELCI- 
COMÁZOTT, FELTUNINGOLT, 
ETCETERA, ETCETERA 576 KBYTE. 
MINDEN PORCIKÁJA KIC- 
SERÉLŐDÖTT, A KÜLCSÍN ÉS A 
BELBECS TELJES HARMÓNIÁJA 
VALÓSUL MEG AZ ÚJSÁG 
LAPJAIN. LÁSSUK, MI MINDEN 
ESETT A FORRADALMI VÁL- 
TOZÁSOK ÁLDOZATÁUL! 


Röviden minden, bővebben 
szinte minden. Állati a címlap, át- 
tekinthető és pazar atarta- 
lomjegyzék, bombasztikusak a 
hírek, színesebbek az oldalak, 
ART-os lett a belső design, min- 
den igényt kielégítő az 
értékelés, bulis a telítalálat"- 
ot és a blamázs --t jelző logo, 
jaés hogy szavam ne feled- 
jem, a Csevegőis új köntöst 
kapott. 

Kérdezhetitek, hogy akkor 
miért-csak szinte minden válto- 
zottmeg?tElárulom, hogy mi az 

ami változatlan: az újság han- 

gulata Színvonalas cikkeiés az 

ARA.Azt hiszem, hogy eza 

három tény elég ahhoz, hogy min- 
denkielégedetterrolvasgas5a a 
tapot. 

Most pedig, hogy nehogy azt 
higyjétek, hogy teljesen ese 
vanyodtam és csak ömlengeni 
tudok, váltsunk témát és hangot, 
következzen egy vérbeli 
"esevegős levélrészlet Mihály An- 
drás tollából, aminek én szívem 
szerint az 


Egészen 
normális 
őrület 
címet adnám. TiszteltZolee! 
Anyucikád számára van egyre 


mek ötletem, hogy mit vegyen 
neked kará-csonyra. Al zacskó 








ULTRA DIET OUICK-et! Úgy- 

anis szerintem legalább 150 

kg vagy. Az újsá 
többször előfordul a követ- 
kező mondat: Óh, mintha 
hájjal kenegetnének..Te kis élvha- 
uj hász! Ajánlom továbbá, hogy 
az ár mellett a lapszámot i is 
emeljék az urak, mert különben 
nemjönasokmaneeéstele 
lesz a bilee és hiábabrummog 
majd a barna maceel!!" Hát, 
köszönöm Neked elismerő és éltető 
szavaid, mintha sz..ralkenegettek 
volna.A muter egyébként karác- 
sonyi ajándékként inkább egy 
SILKÉPILszőrborotvávallepett meg. 
Csakzárójelbenjegyzem meg, 
hogy nehogy valaki azt higyje, hogy 
kicikíizem a levelét, amikor 
beteszem arovatba. Egyáltalán 
nem, marhára élvezem a csip- 
kelődő hangú leveleket, néha én is 
vissz acsípek, de leginkább okulok 
belőlük. 


Smeltis Like 
Teen Sprrit 


Most egy porral lepett levél követ- 
kezik, amit most találtam meg a 
karácsony előtti postából. Joggal 
mondhatjátok, hogy ez 
minősíthetetlen, már ami a 5e- 
bességemetilleti. Dejobb későn, 
mintsoha. Üdvneked, SirZoleelEzt a 
levelet az ANDROS 8, GIANT GMK- 
tólkapod.Itt döglődöm karácsony 
előtt Inappal.Ha minden igaz , hol- 
nap meglesz a Maxtone-Metal 
Rocker torzítóm, amivel Excalibur 
nevűgitáromat fogom feltuningolni, 
és azon fogom a Metallica, 
Megadeath, GNRés Nirvanagitárgy- 
ilkos melódiáit játsz ani 120 W-on. 
Reszkessetek szomszédok! Hogy 
levelemnek legyen valami értelme, 
küldök anagyérdeműnek néhány 
cheat-etAmigára: 

Pinbali Fantasies :miután behívtunk 
egy asztalt, körmölj ük be: EARTH- 
OVAKE és ágyő tilt funkciólígy addig 
büfölhetjük az asztalt, ameddig 
jólesik. (Érdemes még kipróbálni: EX- 
TRABALLS, DIGITALILLUSIONS, 
FAIRPLAY és VACUUMCLEANER]) 

Zool:a címképernyőn gépeljük 
be,hogy GOLDFISH.Örökélet. 

Nicky Baum pályakódok: MEDIT , 
KRATTYFARRAX, SIXANZ 


Money, money, 
money: 


Sajnos nemcsak a közértben lett 
központi téma a pénz, hanem 
begyűrűzött akérdés hozzánkis, 
mégpedigtöbbszempontbólis. 
Egyrészt itt vana "software- 
rendőrség" és az ő vegyéleredeti 
programot" felszólítása, amit mi is 
próbálunk propagálni. A bibicsak ott 
van, hogy egy valamirevaló játék 


576 


anegyre 











ki a polcokraá. Jogos azok fel- 
háborodása,-akik sokalfák az 500- 
1000 Ft-ot egy játékért. (Nem 
hiszem, hogy figyelmeztető lövések- 
kelkelléne záróra után kikergetni 

originálokért tüntető tömegerT - írja 
Hatvágner Attila Veszprémből) 
Viszont van ellene ellenszer:nem 
kellnyakra-főre minden játékot 
megvenni, hanem csak azt amelyik- 
ről olvastál, vagy hallottál és 
maximálisan beleszerettél, Éppen 
ezért próbáljuk meg megkönnyíteni 
a választásodat az 576 KByte hasáb- 


Tshes Amelyik játékot a Hónap 


ukása rovatban találod, azért ne. 
érdemes anyakad törnöd, hogy: 
megszerezd. Viszont dmelyik 
előkelő helyen szerepel az újság- 
ban, amelyiket agyon dícsérjük és 
ajánljuk, hogy szerezdbe, azon már 
érdemes elgondolkodni, hogy 
mitévő légy. Gyűjts papírt, vidd le az 
üvegeket, viselkedj jó cserkész 
módjára, légy hű a 12 ponthoz, meg 
effélék. Ez biztos meghozza 
gyümölcsét. 

Második néz 


MO ige újság ára 
kerültelőtér 


az emberek 


! inkább vesznek 2 kiló csirízes, 


csomós, maszlagos kenyeret, meg l 
liter tejet azona pénzen, amin az 


nevű olvasónk). Azt hiszem, a fenti 
jótanácsaim ide is érvényesek, és 
még egy kis kiegészítést is tennék. 
Havonta Wo Ft. Mennyi is ez? Heti 35 
Ft.Napi5 Ft.Csak azt ne próbálja 
már bebizonyítaninekem senki, 
hogy haszámítógépre van pénze a 
családnak, amit nem hiszem, hogy 
dinamó hajt, akkor nincs napi 5 azaz 
öt forintja arra, hogy szorgos 
takarékoskodással kiizzadjon egy 
havilapra valót. Ha viszont mégis ez 
a helyzet, akkor abba kell hagy! 
játszadozást és inkább olvas 
tanulással kell elütni az időt. Az ű 
hasznosabb. (Most z időt Az így 
exkuzálnom kellmagamat.A fi 
gondolatmenettelnem akartam 
senkit megbántani, csak meg: 
próbáltam logikusan gondolkodni, 
Akinekneminge, ne vegye magára) 
Persze mindenre van megoldás, 
csak egy kis nagyvonalúsággal fölül 
kellemelkedni a gondokon. Ezt tet- 
ték Martin és Árpee nevű olvasóink 
(hogy honnan vették ezeket a frap- 
páns neveket, arramáigsemsikerült 
rájönnöm), mikor u darab zöldhasú 
dolcsit is elküldtek levelükkel. "Azért, 
hogy nehogy csődbBéjussatok, 


:mellékeltünk pár ezrest, egyébként 


meg minden jót" - írták. Remélem sik- 
erült jó minőségben reprodukálni 
egyet anégy közül. Akimegsz orul, az 
próbálkozzon az újságból kivágott ! 
ronggyal a SHOP-ban vásárolni. 
Szerintem biztos sikere lesz... 


Zolee 


1993 MÁRCIUS /IVFÉVFOLYAM 


nemfehi ekrá. Jos való áron kerül 


§ 


5sd; van 


§ 


a 


1] 


41 








AND 
EZERRE 


CARE 


Az Electronic Arts úgy tűnik 
megirigyelte az Accolade sikereit, 
így elkészítették saját Test Drive 
változatukat. Természetesen a prog- 

; ram gyönyörű, 256 színben csillog, 
; villog. Az egyetlen probléma az, 

hogy a program készítői a 
. maximális felbontást, azaz a 


javasolják (kíváncsi vagyok, milyen 
.. gépekre írták akkor a játékot). 
A játék keretét egy havonta megjelenő 
.. amerikai folyóirat, a Car 8. Driver című 
.! újság adja, melyben a világ legjobb autói- 
nak és tesztpályájáinak adatait, 
érdekességeit, történetét böngészhetjük 





,7 s mindent megtudtunk, beülhetünk 
—— valamelyik csodaautóba, s kezdődhet a 
száguldás. 

Az irányítás szerencsére a megszokott: 
ha billentyűzeten játszunk, a kurzor- 
mozgató nyilakkal gyorsíthatunk, 
lassíthatunk, illetve kanyarodhatunk, az 
A és Z gombokkal pedig sebességet. - 
: válthatunk. Újdonság viszont, hogy az 1 
- 9 gombokkal az előbbieknél sokkal 
kisebb ívben is kanyaroghatunk a 
pályán. Az FI - FI2 gombokkal a 


7 mása után megjelenő menüben is). 


jj ze 2 Ea 


tökéletes képet egy mezei 386- ! 
oson annak lassúsága miatt nem 


. végig. Amikor pedig kiolvastuk az újságot. 7 


.  " nézőpontot tudjuk megváltoztatni z 
7.2 (ugyanezt tehetjük meg az ESC lenyo- 


B 


fless hogy az egyes préktn 
mindig — saját magunk — ellen 
versenyezhetünk. A program ugyanis ".! 

" mindig megjegyzi az legutóbbi három 

"7 próbálkozásunkat és három ellenfelünk." 

" pont ugyanezeket az utakat járja be. 38 

K A program és gépünk adatait a Setup 
menüben állíthatjuk be (ide az 
újságoldalak olvasása közben, az S gomb 
" lenyomásával jutunk). Például megadhat- 
juk a kép minőségét, hangkártyánk 
típusát, a játék nehézségét, választhatunk... 
7 automatikus sebváltót és törhetetlen ko- : ; 









j veje] 2] mi sa 
FT eAge 


SZÉL [; 








FOTÓ: PC 


8 


, , csit, valamint rádiócsatornát is. Itt van 7 


lehetőségünk arra is, hogy ellenfélül a 
gépünkhöz modemmel hozzákapcsolt 
másik gép játékosát válasszuk. 


Szóval a játék nagyon szép és nagyon. , 


jó, de igazán csak a másik gép elleni játék 
jelent újdonságot. Ennek ellenére jóval 


5 nagyobbak a gép igényei és sokkal több 
" helyet foglal, mint társai. Persze aki új 
— autókra és pályákra kíváncsi, az jól fog 


1 





szórakozni, aki pedig csak versenyezni 


szeret, az maradjon meg a Test Drive-nál. 
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hang ! zene] 
jászhatóság ]. 7-1 
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Az élet természetes dolgai közé tartozik; hogy az e 
embernek a minőségről a BMW kocsik, SONY hifik,.. 
CUTE LL egg 
szimulátorok. jutnak eszébe. Microprose- 
ék legújabb progijukat szerényen csaka 
KELL ET ALL L STATE 11) 
nem véletlen. Az USA ikorriányá" felis- s 
LUEZOCTA IGEZALT 753 LAGE NSZE SETÉT LÁEV 8 
dert. írt Ki egy  Nügysebességű, erős fegyverzet, új; verzi gépünket, ek Uva A eeag zajt] 
30,0007 méter körüli csúcsmagasságú nagyszériában " felel meg nt 11 SMALL ONS] 
gyártható olcsó "vadászgépre. A szárazföldi erők a gi; akkor módosíthatjúi benráztátolsőtsor azt 
TTL LETT BÉLA ESZ RA TESZT TAL SET Te LELT TSA g hi CLT ea] 
először 1972 júliusában repült. A gép annyira: elnyerte. gycsomóponton tudják elők " LL ÁKOS 1 adi 
az. USAF tetszését, hogy az. 1974-77"évekre 729 helyezni terhünketPtha fordulópontig el lehet repülni, és vissza. Az alsó 
(et ENE MA állítása 1975-ben. aa kifutópálya. Mivel gépi MPCDÁ3 színes megjelenítő bal oldalán található a 
ITTA "elég bonyolult: a műszerfal A ETTE T LETT ALL Ge TSA ALLT ELTETT 

Azoknak. a türelmetlen pilótáknak; akik nem bírják . először a repülőgép vezetőváléNyomjuk meg a "/"gom: fegyverek vészkioldásának készüléke. A jobb oldalon 
LENTETATÉ LL VALL TÁLTOS SA OLE TLTOKEL TA 1 ETEK elénk tárul. Találunk " a hajtóművek komplett s MTA AUT A 
Koredifelett MiG-eket lőjenekőle, vagy E TEÁS özül az nyagszint mutatója van. AMlfájtóművek műszerének 
ddám Husszein palotáját Bagdadbanjkszóvol BT (1 za ONTOTTA ALATT ELOLE TELE TET TERET TÁ EZTET EZZEL TLÓ 
AA LETTÜNK KN 1 TC ML TLLCTGKTLET Tul ea SKOT ZT ANT LT ÜL ZENETT[Ó 
CTLLTT TÁST TÁJTT TT Tt LA ate 1], LENE gy. Belső" zavarója" [dAMMER) MENTAL [eds 
METALT LENNE rNTETYT sájt ki. AL másik. azámé ami tbán. A kismutató a fúvókák nyílási szögét 
SIDEWINDER levegő févegő rakétát .cipi TZLKT TAGLALTA E] ALLT TAT E TÜLEL ea ee TESZT utolsó sor az olajnyomás font/négyzetinch 
[egál T e TTETATALL TOAL táST Ma billen-ff vedett, Arjobbóld D-2) fölötti kijelzők pedíg az 
90 (AA) módba, alábbi jelentések 














































































nak: Aellénséges gép levegős módjai: A HUD három üzemmóddal ren- 






















KLILNÁLLT ZKT ELVAN ATÁT 
Ppedigi ! zbarájvgylellenség 


TTL LL NEZZ azt La 18 
herés, Akkor világít, ING) - a HUD ftejénylévő vizszintes vonal két fo- 
üdar, és azonosítva — konkénti beosíífással. Fordulópont jelző - az 
solva! A két MPD. — irányszügjelző aláltisfordított V. betű. Akkor vagyunk 
GÁL GAL LLÁLLTSLETT HT, TT KZETTT NOOKA LÁT 
élpontról, valamint szeretnénk eljutni, akkor az "5" 
zemanyaggal, és a § űkkel tudjuk beállitani. Viz- 
HANT ELNE Tü UD közepén, aminek viz- 
s répüléskor a horizont vonalon 
S TALAL HAT 
szintjelz nyékén található 
karikazsami — függőleges el- 





föekapcsolfa; G - fuzom kiengedve; J - a belső ra- 
feri mérföldes távolságon belül. §i 
zes ellenséges repülőgép kiik- 
LL CILTÁSZT TTL Te ark LG ALÉLT 
( TÜLLCZZTTT ATA ALVÁS ETT a LN AGG LSE e: 
ÜLTÉL ZOTT ACT TTL TALALTA 
LTRETESTÁ KATTANT A a ALLT LK ALOTL AI 
fésétvenni. Azután állítsuk be a (TTL LETT TALESg 
ALT STAT Á LU KILANT 
8 1310 ÖV LAT LEZE  STOANLOLTATT LT 

terek for. 18 










































ALACSONY KUT 
MLM E 


[ASLAN TAL SOT ELL e ELESTEK ET 
tehetjük, dehát nem mindenki akar hamar 
nyugdíjba: menni. Ha viszont úgy 
döntünk hogy repülünk, ak- 
LAN TUL ALA 
GALL 





ge 


AT aETeri Következő fordulópont " 


IE s ETEL TEA (BT ee]. ALVAS ESET ALA rakéfáty, KLEZALAK 4 TATA LYEN TATA TI 
gy 4x4-es négyzetháló CSATÁT AT UTAT TATE ANTHEM NT tusa za ALAKOT ET NOTT LKÁLÉS 
kos szögben az összes légi ban megegyék Sebességmérő - bal oldal közepén. . 


LTE CAT TAL ETT TT 
támadási szöget jelöli. Emelkedés- 
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MAS: SERÁKÉBE, Vá 






















kis karika. Ha gépfegyverrel lövünk, ez adja meg 
pontosan az irányt. ASE jelző - A vezető pont körüli 
nagyobb kör, ami a megengedhető legnagyobb célzási 
hibát mutatja. Az AMRAAM rakétánál ez a-kör szag- 
FLLLLALLTJLLLTTEK ZTA TAT AAS 
LETT ELET MET AT KE LTAL TÁN 
négyzet, ami a befogott légi cél körül mozog. Fegyver 
SL ETLESÉ EL LT TÉL e TTA KTKT et rá LA 
L-L fegyver típusát jelöli. Cél helyzete - A magasság- 
mérő alatti sorban az ellenséges gép helyzetét adja 
meg. Cél távolsága - Az alatta lévő sorban távol- 
ságunkat a célig mutatja. Irányszög - A cél tőlünk 
MLLE TAT ETeT LAT ÁLT TETT LUN 
Idő az elfogásig - A legalsó sorban mutatja azt, hogy 
mennyi idő van hátra a rakéta becsapódásáig az el- 
lenséges gépbe. Radar - Függőleges vonal a magasság- 
mérő bal oldalán, amely a radar aktuális hatótávol- 
ságát mutatja. Van még két sárga jelzőfény a kabin- 
LELT A TETT EL ÁANE Kadlu Te 
csak a tűz gombot kell megnyomni. Levegő-föld üzem- 
mód: Távolság a célig - A magasságmérő alatti szám, 
előtte egy G betű. Idö a célig - A távolságjelző alatti 
szám, mellette TTGT jelzés. Bombázás módja - A legalsó 
sor mutatja, hogy milyen módon fogunk bombázni. A 
fegyverrendszer tiszt müszerfalára a" " " billentyűvel 
lehet átkapcsolni. Itt négy megjelenítő található. Az 
LEÁLL AT ALT TÁLAT ez LL 
vannak, mint az MPD-2 körül. Az MPCD-6 fölött pedig 
figyelmeztető lámpák lettek elhelyezve, amelyek 
különböző meghibásodásokat jeleznek. 

Ezek a következők :1. Bal hajtómű. 2. Jobb hajtómű. 
KAL TT TSKELT SZA E ÉLNE LELET 
válik, gondok lehetnek a futóművel valamint a fék- 
MLS A ÜL TLNSN ME TOT TELET 
Meghibásodása következtében-ugrásszerűen megnőhet 
a gép kerozin-fogyasztása 6. A gépágyú. A HUD-on 
XXX-el jelölve. 7. A levegő-levegő, és a levegő-föld 
fegyverek meghibásodása. 
MCC A verzeti kép- 






TTL ELEM u ág HÚ) 
LIJALNZA KE TE ELLE 
indhárom megvakult. 11. 
JÁOE TET ASE 

TOPILOT alrendszerek, 








valamint a TSD, ADI, HSI megjelenítési módok nem 
üzemelnek. 13. A LANTIRN Navigációs Egység, ezen 
ATA LT Sztar S ÁL OTT OT AL MA VAA 
ZATOT ETL EJT A Ta 
[ALOLT Ta NT ALL VALA LTAL et] 
üzemel tovább. 14. A LANTIRN FLIR Célzó 
Egysége nem képes tovább 
együttműködni a lézer al- 
SZOL CRS ZETŐ 
irányítású fegyverek- 
kel. Az MPD/MPCD 
TETTES 
maradnak ebben az 
üzemmódban. 15. ECM 
ELETE e ELT 
rendszer) hibája. A TEWS és a 
ALATT ZTE 
MEL AAt KELET Kt 
MELLE SZ TET E 
nincs kihatással (mint pl. Chaff, 
Flores). A jelzőműszerek mindazonáltal 
működnek (mint a SAM, AI, stb.). 16. A 
PALL ELTELT L SZA 
meghibásodott. 18.000 láb felett a pilóta rövid 
I LALI e Tá E ATA ALT TS 
alatt nincs probléma. Az F-I5 korszerű támadó és 
védelmi eszközökkel felszerelt harci gép, elektronikus 
rendszereinek köszönhetően jó eséllyel veszi fel a hor- 
cot bármilyen típusú ellenséges céllal. Tehát itt az 
ITALT ALTE MAL a TELT KE nee01) 
(MPD). 

MELL SSEL TEL LT OUT B 
nes (MPCD). A pilóta előtt két MPD és egy MPCD 
található. Értelemszerűen a maradék hátul lehet csak. 
Ezek az apró monitorok jelentik az F-15 szivét. Mind- 
egyiket többféle módba lehet beállitani. Először is 
létezik egy ún. MASTER MODE, ami a három alap 
beállítást MELLE ÉL VÁLÓ HERK 8 tú ÉT 
(SZT jLAGTa LILA zt 





tt 
a 
Ej lép érvénybe. REAL BEAM 


NEL 1 


al Az F-15 radarrendszere 120 fokos szögben 


pásztázza maga előtt a felszínt. A két célpontot élénk 
színű háromszögek jelzik. A monitor bal alsó sarkában 
látható a radar hatótávolsága, mely 10-80 t. mérföld 
DEZO LATTAN KN TILL TAL AC TS 
tású térkép, amelyet 40-0,67 t.mérföldig lehet bontani 
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ál SES ag ÜT e 


Ti 
[TETN 
LOL ET TARTA s 
LELAN Te LTALC TULA 
célpont helyzetét. TACTI 
(EGYUTT ANNA KYAK LA] 
színezett térkép, amely csak a színes 
(MPCD) monitorokon jeleníthető meg. A sa- 
HÁLT TAKE OKE Len 
"áll". Az ellenséges repülőgépek fekete ikonnal jelöltek, 
a rakéták (ellenséges és hazai is) sárga négyzetekkel. 
[ELTETT TELEL EZTET E MATT L LOG LMAR 
amelyek három szinben töndökölhetnek. 

Zöld, ha a radarnak nincs tudomása rólunk. 

PT CTL OTA TLC LL ULOK) 

Piros, amikor meg is talál, (Az impulzusok zöld 
ee] 
LA TALTTLENTKYL TAT 9 VT AD Le YT LOTTÉT 
egy egyszerű iránytű, amire az embernek bármikor 
2411 ET aA SL LL VALT TRY 
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anyag maradt. Általános információs 
KELLETT ee ET ATTNÉ 


SZIMULÁCIÓS NÉZETE 
mál elölnézet . 2. teljes homlokn 


ML] 
"ALT etá a!" í 
3 első/hátsó ülé 
Z ülrartekintászágbbra tekintés 2,4, 4.4 
HAGEL 791 UTTNT] 
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B-52 MEGAFORTRESS 
BAT 
BAAL 
BATTLE MASTER 
BIG RUN 
BIRDS OF PREY 
BLADE WARRIOR 
BONANZA BROTHERS 
BUDOKAN 
BUFALLO BILL S WILD 
ST 
CABAL 
CADAVER 
CAMPAIGN 
CAPTAIN PLANET 
1C LEGENDS 
CENTURIO 
CHAMPIONS OF THE 
RAJ 
CHUCK YEAGER 
FLIGHT TRAINER 2 

















COLOSSUS CHESS 

CONOUEST OF 
LONGBOW 

CONTINENTAL CIRCUS 
DARKMAN 
DIE HARD 2 
DO JO DAN 

14 DOGS OF WAR 





DUNGEON MASTER 

DYINA BLASTER 

EVE OF BEHOLDI 

F.15 STRIKE EAGLE 

FALCON 

FUGHT OF THE 
INTRUDER 

FORMULA ONE G.P. 

FUTURE CLASSIC 
COLLECTION 

FUZBALL 

GAZZA 2 

GOBLIINS. 

GOSLIINS IV 

GUY SPY 

HUDSON HANK: 

ik 

IMPOSSAMOLE 

INDJANA JONES IV 
ADVENTURE 

INDV- HEAT 

INT CHAMPIONSHIP. 
ATHLETICS 

INTERPHASE 

ISHAR 

IVANHOE 

JAGUÁR X./220. 











JIMMY WHITE 


SNOOKER 


JOE 8 MAC CAVEMAN 


NINJA 
KINGS 
UAST NI 
ST NINJA 3 





LEGEND OF KYRANDIA 
) RAC RALLY 


LOMBAI 
LOTUS I 
LURE OF TE 
MANHAT 
MERCENARY 














MPTAESS 
IN DEALERS 


MICROPROSE GOLF 


MONKEY ISLAND 
NAVY MOVE. 





NINJA COLLECTION 
NINJA WARRIORS 


NORTH AND SOUI 


PANZAS KICK BOXING 


PEGASUS 
PINBALL DREAM 
PINBALL FANTASI 





TH 


POPULOU 
PRINCE OF PERSIA 
PUSHOVER 
RAILROAD TYCOON 
RED OCTOBER 
RUNNING MAN 
SHUTTLE 


SILENT SERVICE 
SILKWORM 
SILLY PUTTY 
SIM CITY 

SPACE GUN 
SPACE OUEST IV 


SPECIAL FORCES 


SPOT 
SPYVSSPY3 


STRATEGY MASTERS 


SUPER SOCCER 
SUPERCÁRS 


TEENAGE TURTLES 2 


TERMINATOR 2 
TEST DRIVE 


THE GOOFATHEA 


THE HUMANS 
TOTAL RECALL 
VIZ 

VOLFIED 


VO0000 NIGHTMARE 


WOLFPACK 
KENON 2 
ZOOL 


C64 kazetta programok 


549.- torintért 
30. SNOOKER 


80 DAYS AROUND THE 


WORLD 
APB. 


AJRBORNE "NIGER. 


AMERICA" 
ANTICS 
ARNIE 


JOL 


BABY OF KANGUR( 
BAD CAT 
BADLAND 
BARBARIAN 
BATMAN 
BLUE ANGE 
SOVAI 
BUDOKAN 
BUFFALO BILL S 
HRÓDEO GAMES 
JABAL 
CALIFORNIA GAMES 
CASTLE MASTER 
JRCUS ATTRACTION 
CISCO HEAT 
CLEAN UP TIME 
COBRA 
COBRA FOR 
COLOSSI 
CREATURES 
CYBER WORLD 
DANGER FREAK 
DENARIS 
DIE HARD 2 
FRAGON NINJA 
D0 THE DUCK 
WAT 
OF HORUS 
FLIMBOS OUEST 
FRANKENSTEIN 
FROST BYTE 
GAZZA 2 
GAAFFJTI MAN 
GAAND MONSTER 
SLAM 
GREEN BERET 
GUNSHIP 
HARD ORIVIN 
HIT PACK 
HOOK 
HUDSON HAWK 
Ik, 
INOLANA JONES 3. 
INOLANA JONES ÍV 
ARCADE 
INTERNATIONAL 30 
TENNIS. 
INTERNATIONAL NINJA. 
RABBITS 


0 

ITALY 1990 

a. KHAN SOUASH 

JINKS 

KICK BOX 

LAST NINJA 

LAST NINJA 2 

UIGENCE TO KILL 

LUPO ALBERTO 

MANCHESTER UNITED 

MIAMI VICE 

MICROPORSE 
SOCCER 

MIDNIGHT 
RESISTENCE 

MOONWALKER 

MYTH 

NARC 

















Tizedszer fagy le a játékod? Pont a megnyerés hiánzyik? 
Spritehibás a főhősöd? Mindezeket egyszerűen kivédheted 
ha eredeti gyári programokat az 576 KByte-tól veszed 

meg! Havonta bővülő kínálat, melyek között biztos 
megtalálod kedvenceidet, a lehető legalacsonyabb áron! 








NO STORY 
NINJA COMMANU 
NINJA RABBT 

ATIÓN HANOI 
ERATION 
HUNTIE 
UN 
UN EUROPE 
PAC LAND 
PIT FIGHTER 
PLATOON 
PREDATOR 
PRO TENNIS T 
OTOTÁNK BUSI 
R-TYPE 
RAMBO íI 
RASTAN 
RED HEAT 
RENEGADE IN 
RETURN OF THE 
BOCOP 
ROCKN ROLL 
RUN THE GAUNTLET 
SCARY SCHO 






















ERMANIA 

SPACE CRUS; 

SPACE GUN 

SPAGETTI WESTERN 

STAR WARS 

STREET FIGHTER fi 

STREET GAN 

STAIDER 

STRIDER HI 

STUNT CAR RACER 

SUMMER OLIMPIAD 

SUPER HANG ON 

SWITCH BLADE 

TAL CHI TORTOISE 

TARGET RENEGADE 

TECHNO COP 

TERMINÁTOR 2 

TEST ÖRIVE It 

THE CURSE OF RA 

THE ÉMPIRE STRIKES 
BACK 

THE GAMES WINTER 
CHALLENGE 

THEJCE TEMPLE 

THE SPY WHO LOVED ME 

THE UNTOUCHABLES 

TITANIC BLINKY 

TOMCAT 

TOP GUN 

JOTAL RECALL 

TURBO OUTRUN 

TURNN BURN 

TURRICAN 

TURRICAN (1 

TUSKER 

ULTIMATE GOLF 











VAMPIRES EMPIRI 
VENDETTA 

VIZ 

MECLE MANS 
WESTERN GAMES 


WINTER OLIMPIAD 





HEAT 
SUS CHESS 4 
HARD 2 

HORUS 

T 






HUDSON HAWK 
DREAD 
LUPO ALBERTO 








RACIN PACK 
RENEGADÉ 
SCRAMBLED SPIRITS 
SÚAM DUNK 
BASKETBALL 
SMASH TV 
SPACE CAUSADE 
SPACE HARRIER 2 
SPEEDBALL 2 
TURBO CHARGE 
ULTIMA TRILOGY 
ULTIMA V 
WACKY RACES 











GAMEBOV programok 


már 2709,- forinttól 


ADDAMS FAMILY 

ALIEN 3 

ATTACK OF THE 
KILLER TOMATOES 

BATMAN 

BATTLETOADS 

BAL ELLIOTS NASCAR 

BUGS BUNNY 

CHESSMASTER 

DARKMAN 

DOUBLELDRAGON Hi 

DR FRANKENSTEIN 

DR. MARIO. 

FERRARI GB. 

FLASH 

GHOSTBUSTERS 2 

HUDSON HAWK 

JACK NICKLAUS GOLF. 









EEEN EES A NENTE EN SET TESTS EJT ES STR SZTN hi 































SNEAKY SNAKES AR 3NE otdel; § 
SPIDERMAN SEGA AR SNES progfamok mál § 
te programok már 4.20 900. tonntért 
TAR TREK-25th k ADDAMS FAMILY 
ANNIV ALIEN 3 AMAZING TENNIS 
TAR WARS BART SIMPSON BATTLE BLAZE 
SUPER MARIO LAND I! BATMAN RETUANS BULLS VS BLAZER! 
HK ROGK EUSTER BROS i 
INDIANA JONES THE Í 
LAST CRUSADE 
TENNIS MICKEY MOUSE HESTER CHEETAH 
MINATOR JUTRUN EUROPA CONTRA III 
THE FLASH PRINCE OF PERSIA  D.-FORCE 
TINY TOON SHINOBI 2 DARIUS TWIN 
TINY TOONS SON? DEATH VALLEY RALL 
TOM 8 JERRY SUPER MONACO 2 DESERT STRIKE 
TURRICAN TAZMANIA DINOCNY. 
WORLO CIRCUIT EARTH 
SERIES 
WWF 
WWF SUPERTARS CHAMPIONS 
KENON2 FACEBALL 2000 
FINAL FIGHT 

















ARIEL: LITTLE 
MERMAID GHOSTS 
ATOMIC RUNNER HOLE IN ONE GOLF 
50 GREAT GAP ALIFORNIA GAMES HOME ALONE 2 













A-10 TANK KILLE 1 VIENTŐ HOOK 
ACES OF THE P REENDOG JAMES BOND JR 
AIR COMMANDER 1SHIDO JIMMY CONNORS PRO 
INTHEDÁRK — LEMMINGS TENNIS 
OF EMPIRE LHX ATTÁCK JOE 8 MAC CAVEMAN 
8-17 FLYING CHOPPER NINJA 
FORTRESS LOTUS TURBO JOHN MADDEN 99 





















CHALLENGE LEGEND OF THE 
E MICKEY M. : CASTLE L NINJA 
BLADE WARRIOR OF ILLUSION LEMMINGS 
BOSTON BOMBER OUMPIG GOLD LETHAL WEAPON 






CADAVER DONSLAUGHT 
CARRIER COMMAND (OUT AUN MAGICAL OVEST 
CASTLES í/ PAG MANIA MYSTICÁL NINJA 
CHESSMASTER 3000. PAPER BOY NBA ALLSTARS 
(CISCO HEAT PIT FIGHTER NCAA BASKETBALL 
COLORADO RAMPART NHLPA HOCKEY 99 
DARK SEED ROAD RASH2 PAPERBOY 2 
DARKLANDS SPIDER MAN PEBBLE BEACH GOLF 
DIE HARD ÚT SUPER OFF AOAD PGA GOLF TOUR 
DISCOVERV TAZ MANIA PILOTWINGS 
615 TEAM USA PIT FIGHTER 
F117A STEALTH BASKETBALL PRINCE OF PERSIA 
FIGHTER li THE AOUATIC GAMES PUSHOVER 
FORMULA ONE GP. THE DUEL-TEST DRIVE NI RAIDEN TRAD 
GOBLINS THE SIMPSONS BAMPÁRT 
GUNSHIP 2000 THE TERMINÁTOR AOBOCOP 3 
HAMMER SOY TURRICAN ROCKETEER 
HARRIER JUMP JET UNIVERSAL SOLDIER . . ROGER CLEMENS 
INTERNATIONAL VANTER CHALLENGE APM RACING bad 
lén összz ÜL ; 
a A 1 
SNOOKER ee eamar mál SPACE MEGA FORCE i 
KINGS OUEST EDS ETOKŐl  SPIDERMAN 
KINGS OUEST VI ALPHA MISSION STREET FIGHTER ? 
LICENCE TO KILL BATMAN STRIKE GÜNNER 










































MEGA-LO-MANIA BATTLETOADS STG T 

MEGAFORTESSHIGH —  BOULDER DASH SUPER ADVÉNTURE a; 
DENSITY DISK CRACKOUT ISLAND 

MOONSTONE DONKEY KONG SUPER BATTLE TANK. 

PERFECT GENERÁL DOUBLE DRAGON! SUPER GHOST 8 

POWERDAIFT DR. MARIO. 


GHOULS 

RIDERS OF ROHAN SUPER GOAL 
AISKY WOOOS 
SARGON V 
SECRET WEAPON OF 

LUFTWAFFE 
SHUTTLE 
SILENT SERVICE 2 
SIM CÍTY/POPULÓUS 
SIM EARTH 


















